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Kesadaran masyarakat tentang pentingnya mengkonsumsi bahan 
makanan organik kian meningkat seiring waktu. Hal ini didasari tentang 
meningkatnya kesadaran masyarakat akan pentingnya untuk hidup lebih sehat, 
juga untuk mengurangi tingkat pencemaran lingkungan yang disebabkan oleh 
metode pertanian konvensional yang umumnya memakai bahan kimia yang 
berlebih. Berbagai pihak pun ikut andil dalam merintis usaha pertanian organik, 
baik dalam segi pertanian rumahan maupun dalam segi yang lebih besar. Namun, 
terkadang mereka merasa kesulitan dalam memperjualbelikan hasil tani mereka. 
Sebab, meski masyarakat sudah mulai paham akan pentingnya pola hidup sehat, 
banyak orang yang masih lebih memilih mengkonsumsi bahan makanan non 
organik. Selain itu, harga dari bahan makanan organik relatif lebih mahal daripada 
bahan makanan non organik. Sehingga, pegiat usaha bahan makanan organik 
merasa sulit dalam mencari segmentasi pembeli. 
Untuk mengatasi permasalahan diatas, dibangunlah suatu aplikasi yang 
secara khusus untuk menjual bahan makanan organik saja. Hal ini sangatlah 
penting untuk memfasilitasi konsumen bahan makanan organik agar lebih mudah 
untuk mendapatkan bahan makanan organik dengan tepat, cepat dan mudah. 
Aplikasi ini dibangun untuk platform Mobile dengan menggunakan bahasa 
pemrograman JavaScript dengan bantuan framework React Native pada bagian 
front-end, dan Node.js pada bagian back-end. Bagian back-end aplikasi dibangun 
menggunakan database MongoDB dan GraphQl sebagai middleware. Penelitian 
dilakukan dengan menggunakan metode Waterfall Model yang menitikberatkan 
pada segala prosesnya yang dilakukan secara bertahap dan sistematis. Setelah 
aplikasi dirasa sudah memenuhi kebutuhan pengguna dalam hal fungsionalitas 
dan kenyamanan penggunaan aplikasi, maka proses pengujian aplikasi dapat 
dilakukan. 
Kata Kunci : SayurApp, Marketplace, Mobile, React Native, GraphQl, 





Public awareness about the importance of consuming organic food is 
increasing over time. This is based on the increasing number of public awareness 
of the importance of living a healthier life, as well as reducing the level of 
environmental pollution caused by conventional agricultural methods which 
generally use excess chemicals. Various parties also took part in pioneering organic 
farming businesses, both in terms of home farming and in a larger way. However, 
sometimes they find it difficult to trade their agricultural products. Because, 
although people have begun to understand the importance of a healthy lifestyle, 
many people still prefer to consume non-organic food ingredients. In addition, the 
price of organic foodstuffs is relatively more expensive than non-organic 
foodstuffs. So, organic food ingredients business activists find it difficult to find 
their market segmentation. 
To overcome the above problems, an application was built specifically to 
sell only organic food ingredients. This is very important to facilitate consumers of 
organic foodstuffs to make it easier to get organic foodstuffs correctly, quickly and 
easily. This application is built for the Mobile platform using the JavaScript 
programming language with the help of the React Native framework on the front- 
end, and Node.js on the back-end. The back-end part of the application is built 
using the MongoDB database and GraphQl as middleware. The research was 
conducted using the Waterfall Model method which focuses on all processes which 
are carried out gradually and systematically. After the application is deemed to 
have met the user's needs in terms of functionality and convenience of using the 
application, application testing can be carried out. 
Keywords : SayurApp, Marketplace, Mobile, React Native, GraphQl, 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Kesadaran manusia akan pentingnya konsumsi bahan makanan organik kian 
meningkat dari tahun ke tahun. Gaya hidup ini mensyaratkan produk yang 
dikonsumsi harus bernutrisi tinggi, aman dikonsumsi, serta ramah lingkungan. 
Preferensi seperti inilah yang membuat permintaan produk pertanian organik 
dunia semakin meningkat pesat. Menurut data survey yang dikumpulkan oleh 
Research Institute of Organic Agriculture FiBL, selama kurun waktu 10 tahun 
terjadi perluasan lahan pertanian organik di dunia secara signifikan. Pada tahun 
1999, luas lahan pertanian organik hanya 11 juta hektar saja, dan pada tahun 2009, 
jumlah tersebut meningkat tiga kali lipat menjadi 37.2 juta hektar. (Mayrowani, 
2016). 
Pertanian organik modern di Indonesia mulai diperkenalkan pada tahun 1984 
oleh Yayasan Bina Sarana Bakti di Kota Bogor. (Mayrowani, 2016). Seiring 
bertambahnya tahun, lahan untuk pertanian organik semakin bertambah pesat. 
Menurut Survei Pertanian Organik Indonesia (SPOI), tercatat bahwa pada tahun 
2007 luas area pertanian organik adalah sebesar 40.970 hektar. Jumlah tersebut 
meningkat menjadi 208.535 hektar pada tahun 2008. Pada tahun 2009, 
peningkatan tetap terjadi namun tidak terlalu signifikan, yaitu menjadi 214.985 
hektar. Pada tahun 2010, perluasan lahan pertanian organik meningkat lagi 
menjadi 238.872 hektar. (Adrian & Irawan, 2020). 
Meningkatnya kesadaran masyarakat akan pentingnya konsumsi bahan 
makanan organik disebabkan oleh keinginan untuk hidup yang lebih sehat. Selain 
itu, alasan lain yang mendorong konsumen untuk beralih ke produk organik adalah 
untuk mengurangi pencemaran lingkungan yang disebabkan oleh pertanian dan 
peternakan konvensional, dimana umumnya memakai berbagai bahan kimia 
berbahaya untuk mendapatkan hasil tani dan ternak lebih banyak. Hal ini berbeda 
dengan bahan makanan yang dihasilkan secara organik. Bahan makanan organik 
adalah makanan yang dihasilkan melalui proses pertanian secara organik, yaitu 
dengan cara menghindari penggunaan pupuk berbahan kimia serta pestisida, 
Genetically Modified Food (GMF), dan zat aditif. (Adrian & Irawan, 2020). Prinsip 
dari pertanian organik adalah law of return, yang berarti suatu sistem yang 
berusaha untuk mengembalikan semua jenis zat – zat organik ke dalam tanah baik 
dalam bentuk residu atau bentuk yang lain, yang akhirnya akan memberi nutrisi 
pada tanaman itu sendiri. (Rachma & Umam, 2020) 
Bermunculannya produk organik didasari oleh kesadaran masyarakat bahwa 
konsumsi bahan makanan yang dihasilkan memakai bahan kimia dalam jangka 
panjang akan berakibat buruk bagi tubuh manusia. Dibanding dengan makanan 
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yang dihasilkan secara non organik, makanan organik memiliki berbagai manfaat 
bagi tubuh manusia. Makanan organik memiliki kandungan vitamin dan 
antioksidan yang lebih banyak, dan aman dikonsumsi dalam jangka panjang 
mengingat bahwa tidak ada kandungan pestisida serta pupuk kimia dalam bahan 
makanan organik. Selain itu, pertanian organik dilakukan secara alami, sehingga 
kualitas tanah akan membaik dan kandungan air dalam tanah dapat terjaga. 
Melihat berbagai manfaat yang didapatkan dari konsumsi bahan makanan organik 
berdampak pada bertambahnya permintaan masyarakat akan bahan makanan 
organik. Hal ini membuka lebar peluang bagi para pegiat usaha pertanian untuk 
memulai bisnis pertanian organik. 
Berbagai pihak juga mulai menekuni pertanian organik. Namun, terkadang 
mereka merasa kesulitan dalam memperjualbelikan hasil tani mereka. Hal ini 
disebabkan bahwa meski masyarakat sudah mulai paham akan pentingnya 
mengkonsumsi bahan makanan organik, harga dari bahan makanan organik relatif 
lebih mahal daripada bahan makanan non organik. Sehingga, pegiat usaha bahan 
makanan organik merasa sulit dalam mencari segmentasi pembeli, dalam hal ini, 
masyarakat kelas menengah ke atas dan para pemerhati gaya hidup sehat. 
Berdasarkan permasalahan diatas, diperlukan suatu aplikasi marketplace yang 
bertujuan khusus untuk menjual bahan makanan organik. Hal ini bertujuan untuk 
memfasilitasi konsumen produk organik untuk mendapatkan produk organik 
dengan cepat, tepat, dan efektif. 
Aplikasi ini akan dikembangkan untuk ponsel pintar Android untuk 
mempermudah pengoperasian aplikasi dalam sisi pengguna. Pengembangan 
aplikasi akan mengimplementasikan metode Waterfall. Metode ini mengharuskan 
setiap kebutuhan didefinisikan terlebih dahulu sebelum melakukan proses 
pengembangan. Bahasa pemrograman yang digunakan dalam aplikasi ini adalah 
Javascript dengan memakai framework React Native di sisi front-end, dan 
menggunakan node.js dengan middleware GraphQL di sisi back-end. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
1. Bagaimana hasil rekayasa kebutuhan dari Aplikasi UMKM Penjualan Bahan 
Makanan Organik Berbasis Android 
2. Bagaimana hasil perancangan Aplikasi UMKM Penjualan Bahan Makanan 
Organik Berbasis Android 
3. Bagaimana hasil implementasi Aplikasi UMKM Penjualan Bahan Makanan 
Organik Berbasis Android 
4. Bagaimana hasil pengujian Aplikasi UMKM Penjualan Bahan Makanan 
Organik Berbasis Android 
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1.3 Tujuan 
1. Mengetahui hasil rekayasa kebutuhan dari Aplikasi UMKM Penjualan 
Bahan Makanan Organik Berbasis Android 
2. Mengetahui hasil perancangan Aplikasi UMKM Penjualan Bahan Makanan 
Organik Berbasis Android 
3. Mengetahui hasil implementasi Aplikasi UMKM Penjualan Bahan Makanan 
Organik Berbasis Android 
4. Mengetahui hasil pengujian Aplikasi UMKM Penjualan Bahan Makanan 
Organik Berbasis Android 
 
1.4 Manfaat 
Dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat khususnya kepada 
para pengusaha yang tengah menekuni pertanian organik sebagai media untuk 
memasarkan produknya dengan lebih mudah dan lebih massif. 
 
1.5 Batasan Masalah 
1. Sistem yang dibuat berupa marketplace yang menjual bahan makanan 
organik 
2. Aplikasi dikembangkan untuk platform Mobile dengan React Native. 
3. Data yang digunakan pada sistem bersifat dummy untuk menjaga 
kerahasiaan pengguna sistem. 
4. Aplikasi harus terhubung dengan koneksi Internet 
 
1.6 Sistematika Pembahasan 
Sistematika dalam penyusunan laporan penelitian ini didasarkan dengan 
tujuan untuk memberikan sebuah gambaran terkait dengan sebuah penelitian 
yang sedang dijalankan. Sistematika pembahasan tersebut secara garis besar 
terdiri dari beberapa bab berikut ini: 
BAB I PENDAHULUAN 
Pada bab ini akan dibahas beberapa penjelasan yang berkaitan dengan 
latar belakang, rumusan masalah, tujuan dari penelitian, manfaat yang diperoleh 
dari penelitian, serta batasan - batasan pada penelitian dan sistematika dalam 
penyusunan laporan penelitian. 
BAB II LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Pada bab ini akan dipaparkan teori – teori pendukung berjalannya 
penelitian ini, yang kemudian menjadi dasar untuk mengembangkan aplikasi ini. 
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BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
Pada bab ini akan dipaparkan metode yang dilakukan dalam penelitian ini. 
Bab ini akan dibagi menjadi beberapa bagian yaitu studi literatur, perancangan, 
implementasi, pengujian dan analisis pada aplikasi yang dikembangkan. 
BAB IV REKAYASA KEBUTUHAN 
Pada bab ini dibahas tentang bagaimana hasil analisa kebutuhan dari 
aplikasi yang dikembangkan dan pemodelan kebutuhan dari aplikasi yang sedang 
dikembangkan dengan menggunakan Unified Modeling Language. 
BAB V PERANCANGAN SISTEM 
Pada bab ini akan dibahas perancangan dari aplikasi yang akan 
dikembangkan. Perancangan ini terdiri dari perancangan arsitektural sistem, 
perancangan komponen, perancangan basis data, dan perancangan antarmuka. 
Pada bab ini juga akan dipaparkan hasil implementasi berdasarkan hasil analisis 
kebutuhan yang telah didefinisikan pada tahap sebelumnya. 
BAB VI IMPLEMENTASI 
Pada bab ini akan dipaparkan hasil implementasi berdasarkan hasil analisis 
kebutuhan dan hasil rancangan sistem yang telah didefinisikan pada tahap 
sebelumnya. 
BAB VII PENGUJIAN 
Pada bab ini akan dibahas hasil pengujian pada aplikasi yang telah 
diimplementasikan. Pengujian dilakukan dengan metode blackbox dan whitebox 
dengan berbagai tahapan pengujian yang telah disusun. Pengujian ini dilakukan 
untuk menguji kelayakan dari aplikasi yang telah dikembangkan. 
BAB VIII PENUTUP 
Pada bab ini akan dibahas kesimpulan dari penelitian yang sudah dilakukan 
dan pemberian saran yang akan menjadi dasar untuk melakukan pengembangan 
lanjutan dari aplikasi yang sudah dibangun. 
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BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
 
2.1 Kajian Pustaka 
Pada tahun 2019, terdapat sebuah penelitian yang dilakukan oleh Erna Puji 
Astuti, Masyhuri, dan Jangkung Handoyo Mulyo. Penelitian tersebut membahas 
tentang bagaimana sikap dari konsumen pasar swalayan terhadap keberadaan 
sayuran organic di kota Surakarta. Menurut penelitian tersebut, sikap konsumen 
pasar swalayan di kota Surakarta disebabkan oleh adanya kesadaran untuk hidup 
lebih sehat dengan mengkonsumsi sayuran organic. Selain dari faktor tersebut, 
konsumen sayuran organic juga menganggap bahwa sayuran organic telah 
melewati serangkaian proses quality control sehingga kualitas dan kebersihannya 
terjamin. Hal tersebut yang membedakan dengan sayuran yang dijual di pasar 
tradisional. (Astuti, et al., 2019) 
Pada tahun 2021, penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Andhika 
Alfriansah, Sugiono, dan H.M Taqiyuddin A menjelaskan berbagai permasalahan 
yang dihadapi oleh para petani di Kabupaten Bima, Nusa Tenggara Barat. 
Berdasarkan penelitian tersebut, permasalahan yang dihadapi adalah sulitnya 
masyarakat dalam melakukan penjualan hasil taninya, dimana para petani hanya 
mengandalkan distributor dan pedagang eceran saja, sehingga harga jual yang 
diperoleh para petani relatif murah. Selain itu, proses jual beli konvensional dinilai 
kurang efektif jika dilihat pada segi waktu, dimana konsumen harus pergi ke pasar 
untuk berbelanja, sedangkan di Kabupaten Bima, ketersediaan pasar tradisional 
hanya tersedia di beberapa tempat saja. Berdasarkan permasalahan – 
permasalahan tersebut, diperlukannya suatu marketplace sebagai media untuk 
mempermudah proses jual beli antara petani dan konsumen. (Alfriansah, et al., 
2021). 
Pada tahun 2018, penelitian yang dilakukan oleh Fandli Supandi, Wahit 
Desta P, Yuni Ambar S, dan Mat Sudir menjelaskan tentang berbagai kelebihan dan 
kekurangan dari metode waterfall. Dalam penelitian tersebut, dijelaskan bahwa 
pendekatan waterfall merupakan pendekatan yang sistematis dan berurutan. Hal 
ini menghasilkan sebuah sistem yang memiliki kualitas yang baik dikarenakan 
setiap prosesnya dilakukan secara bertahap dan terdapat peninjauan ulang pada 
tiap tahapannya. Selain itu, penyusunan dokumentasi akan lebih rapi dan 
terorganisir karena setiap tahapan memiliki dokumentasi tertentu dan setiap 
tahap harus terselesaikan dengan lengkap sebelum melangkah ke tahap 
berikutnya. Kekurangan dari metode ini adalah diperlukannya manajemen yang 
baik, dan terkadang stakeholder memiliki kesulitan dalam menyatakan kebutuhan 
sistem secara eksplisit pada awal proses pengembangan sistem. (Supandi, et al., 
2018) 
Pada tahun 2018, penelitian yang dilakukan oleh Sirojul Munir, Ahmad Rio 
Adriansyah, Radon Dhelika, dan Riyan Wahyudi menjelaskan tentang efektifitas 
penggunaan pendekatan modular dalam implementasi arsitektur aplikasi MVC 
pada perancangan aplikasi bank sampah berbasis Web. Dalam penelitian tersebut, 
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dijelaskan bahwa pendekatan modular adalah suatu prinsip pengembangan 
aplikasi yang dicapai dengan cara melakukan isolasi unit fungsional dari unit yang 
lainnya. Dijelaskan bahwa proses isolasi ini akan memudahkan proses memahami 
desain dan modifikasi setiap unit yang dapat dilakukan tanpa harus memahami 
banyak hal dari unit lainnya. Selain itu, pendekatan modular akan memudahkan 
perancang aplikasi dalam melakukan maintenance kode program serta 
mendapatkan performa aplikasi yang baik. (Munir, et al., 2018) 
Pada tahun 2018, penelitian yang dilakukan oleh Ying Guo, Fang Deng, dan 
Xiudong Yang menjelaskan tentang beberapa kelebihan yang ditawarkan oleh 
GraphQL sebagai pengganti dari REST API. Berdasarkan penelitian tersebut, 
dijelaskan bahwa GraphQL lebih unggul daripada REST API dalam aspek kecepatan 
pengambilan data, dimana GraphQL memiliki response time 8.9% lebih pendek 
daripada REST API dan memiliki kecepatan 57.38% lebih cepat daripada REST API. 
Keunggulan – keunggulan lain dari GraphQL adalah pengurangan cost yang 
dibutuhkan, dimana GraphQL mengurangi proses transfer data yang tidak 
dibutuhkan dan berkurangnya kemungkinan terjadinya error yang disebabkan 
oleh proses querying yang salah di sisi client. (Guo, et al., 2018) 
Tabel 2.1 Perbandingan Penelitian – Penelitian Sebelumnya 
 
Topik Sumber Kesimpulan 
Latar belakang 
penelitian 
Astuti, E.P., Masyhuri, 
M. and Mulyo, J.H., 
2019. Analisis Sikap 
Konsumen Pasar 
Swalayan Terhadap 
Sayuran Organik. Jurnal 
Ekonomi Pertanian dan 
Agribisnis, 3(1), pp.183- 
194. 
Penelitian ini menjelaskan bahwa 
sikap dari konsumen pasar 
swalayan atas keberadaan 
sayuran organic di kota Surakarta 
cenderung baik dikarenakan 
masyarakat kota Surakarta sudah 
lebih sadar atas pentingnya gaya 
hidup sehat dan melihat sayuran 
organic sebagai sayuran yang 
berkualitas tinggi dan lebih bersih 
















Penelitian ini menyimpulkan 
bahwa terdapat berbagai 
kesulitan yang dihadapi oleh 
petani pada proses jual beli sayur 
di Kabupaten Bima, salah satunya 
adalah harga jual yang diperoleh 
petani yang relatif murah. Maka 
dari itu, diperlukannya suatu 
media untuk mempermudah 
proses jual beli tersebut, yaitu 
sebuah aplikasi marketplace 
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Tabel 2.2 Perbandingan Penelitian – Penelitian Sebelumnya (Lanjutan) 
 
Topik Sumber Kesimpulan 
Metode 
pengembangan 
Supandi, F. and Sudir, 
M., 2019, August. 





DAN PROTOTYPING. In 
Seri Prosiding Seminar 
Nasional Dinamika 
Informatika (Vol. 2, No. 
1). 
Penelitian ini menjelaskan 
berbagai keunggulan dari 
pendekatan waterfall model 
sebagai cara untuk 
mengembangkan perangkat 
lunak, dimana waterfall model 
memiliki karakteristik yang 
sistematis pada setiap 
tahapannya. Hal ini menghasilkan 
sebuah aplikasi yang memiliki 
kualitas yang baik. 
Perancangan 
sistem 
Munir, S., 2018. 
Implementasi 
Arsitektur Aplikasi MVC 
Pada Perancangan 
Aplikasi Bank Sampah 
Berbasis Web. Jurnal 
Teknologi Terpadu 
(JTT), 4(2). 
Penelitian ini membuktikan 
bahwa pendekatan modular 
dinilai efektif dalam merancang 
sebuah sistem. Dengan 
melakukan isolasi pada setiap 
unit fungsional dari sistem, akan 
memudahkan perancang sistem 
dalam memahami desain dan 
melakukan modifikasi setiap 
unitnya tanpa harus tahu banyak 
dari unit – unit lainnya. 
Implementasi Guo, Y., Deng, F. and 
Yang, X., 2018, 




based on GraphQL. In 
IOP Conference Series: 
Materials Science and 
Engineering (Vol. 466, 
No. 1, p. 012015). IOP 
Publishing. 
Penelitian ini membuktikan 
bahwa performa yang ditawarkan 
oleh GraphQL dinilai lebih cepat 
daripada REST API. Hal ini 
dikarenakan GraphQL dapat 
mengurangi pengambilan data 
yang tidak dibutuhkan dan hanya 
mengambil data yang diperlukan 
saja, sehingga akan lebih cepat 
jika dibandingkan dengan REST 
API. 
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2.2 Rekayasa Perangkat Lunak 
Rekayasa perangkat lunak adalah suatu disiplin ilmu yang menitikberatkan 
pada semua aspek dari pembuatan perangkat lunak mulai dari spesifikasi 
kebutuhan sistem sampai melakukan penanganan perangkat lunak sesudah 
perangkat lunak tersebut digunakan. Rekayasa perangkat lunak tidak hanya 
berfokus pada aspek teknis pengembangan perangkat lunak saja, melainkan juga 
pada aktivitas seperti manajemen proyek perangkat lunak dan penggunaan alat – 
alat, metode, dan teori untuk mendukung proses pembuatan perangkat lunak. 
Proses rekayasa perangkat lunak mengharuskan para praktisi perangkat lunak 
untuk mengembangkan perangkat lunak sesuai dengan jadwal dan dana yang 
tepat dengan tetap menjaga kualitas perangkat lunak itu sendiri. (Sommerville, 
2011) 
 
2.3 Pengembangan Perangkat Lunak 
Pengembangan perangkat lunak adalah serangkaian proses yang bertujuan 
untuk membangun sebuah perangkat lunak. Serangkaian proses ini mencakup 
analisis kebutuhan perangkat lunak, perancangan perangkat lunak, implementasi 
kode program, dan pengujian perangkat lunak. Pengembangan perangkat lunak 
memiliki berbagai macam pendekatan yang digunakan sesuai dengan kebutuhan 
dari pengembang. Dalam pengembangan aplikasi UMKM penjualan bahan 
makanan organik berbasis android, pendekatan yang digunakan adalah Waterfall 
Model. 
 
2.4 Waterfall Model. 
Waterfall Model adalah sebuah pendekatan untuk mengembangkan 
sebuah perangkat lunak yang setiap prosesnya dilakukan secara sistematis dan 
terpisah. Pendekatan ini bersifat plan-driven, yang berarti perancang aplikasi 
harus merencanakan setiap aktivitas dalam prosesnya sebelum memulai untuk 
mengerjakannya. Pada prinsipnya, setiap fase akan dijalankan secara sendiri – 
sendiri, sehingga fase berikutnya tidak boleh dimulai sampai fase sebelumnya 
selesai. Hal ini menyebabkan proses manajemen akan berjalan lebih mudah 
daripada pendekatan – pendekatan lainnya, sehingga pendekatan ini masih sering 
digunakan di masa kini karena kemudahan tersebut. Pendekatan ini lebih baik 
dipakai jika kebutuhan – kebutuhan sistem sudah dipahami dengan baik dan tidak 
berubah – ubah selama proses pengembangan berlangsung. (Sommerville, 2011) 
Tahapan – tahapan yang akan dijalankan dalam pendekatan ini akan 





Gambar 2.1 Metode Waterfall 
Sumber: (Pressman, 2001). 
 
 
1. Requirements Definition 
Pada tahap ini, setiap kebutuhan sistem, capaian sistem, dan 
batasan sistem didefinisikan dengan cara melakukan konsultasi 
dengan stakeholder. Hasil dari tahap ini akan didefinisikan secara lebih 
lengkap dan dijadikan sebagai spesifikasi yang harus dipenuhi pada 
tahap – tahap setelahnya. (Sommerville, 2011) 
2. System and Software Design 
Pada tahap ini, setiap kebutuhan sistem akan dibentuk menjadi 
sebuah arsitektur sistem. Proses perancangan sebuah sistem 
melibatkan proses identifikasi dan mendeskripsikan abstraksi – 
abstraksi dari sebuah sistem dan relasinya. (Sommerville, 2011) 
3. Implementation and Unit Testing 
Pada tahap ini, seluruh rancangan yang didapatkan pada proses 
sebelumnya akan direalisasikan menjadi serangkaian kode program 
atau unit program. Unit testing melibatkan proses verifikasi setiap 
program apakah sudah sesuai dengan yang tertuang pada spesifikasi 
sistem. (Sommerville, 2011) 
4. Integration and System Testing 
Pada tahap ini, seluruh unit program yang dihasilkan pada proses 
sebelumnya akan diintegrasikan menjadi sebuah sistem yang lengkap 
untuk memastikan apakah semua kebutuhan sistem telah terpenuhi 
semua. Setelah dilakukan serangkaian pengujian sistem. Perangkat 
lunak dapat dipindahtangankan kepada stakeholder. (Sommerville, 
2011) 
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5. Operation and Maintenance 
Tahap ini melibatkan proses koreksi dari kesalahan – kesalahan 
yang tidak dideteksi pada proses – proses sebelumnya, juga untuk 
meningkatkan implementasi dari seluruh unit sistem serta 
meningkatkan kualitas layanan sistem saat ditemukannya kebutuhan 
– kebutuhan baru ditemukan. (Sommerville, 2011) 
 
2.5 Unified Modeling Language (UML) 
Unified Modelling Language (UML) adalah sebuah bahasa yang sudah 
menjadi standar untuk merancang dan memvisualisasikan sistem perangkat lunak. 
UML digunakan untuk merancang sistem perangkat lunak dengan bahasa 
pemrograman berorientasi objek seperti Java, C++, C#, dan VB.NET. (Dharwiyanti 
& Wahono, 2003). UML terdiri atas pengelompokan diagram menurut suatu 
pandangan dan aspek tertentu. Diagram adalah penggambaran dari suatu 
permasalahan sekaligus sebagai solusi dari permasalahan suatu model. (Booch, et 
al., 1996) . Diagram – diagram tersebut antara lain: 










2. Use Case Diagram 
Gambar 2.3 Contoh Use Case Diagram Sistem ATM 
Sumber: cs.ccsu.edu 
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3. Sequence Diagram 




2.5.1 Class Diagram 
Class Diagram adalah sebuah diagram yang menggambarkan struktur dan 
deskripsi class, package, dan objek beserta hubungan antara satu sama lain. Class 
merupakan inti dari pengembangan perangkat lunak berorientasi objek yang 
menggambarkan atribut dan properti suatu sistem, dan fungsi – fungsi yang 
memanipulasi atribut dan properti tersebut. (Dharwiyanti & Wahono, 2003). Class 
merupakan sebuah blueprint dari suatu objek. Sebuah class mendeskripsikan 
sebuah objek, namun sebuah class bukanlah objek tersebut, dan sebuah objek 
merupakan instance dari suatu class. Masing - masing objek dibangun dari sebuah 
set dari blueprint yang sama, maka setiap objek memiliki atribut dan operasi yang 




Gambar 2.5 Notasi Class Diagram 
Sumber: https://www.visual-paradigm.com/guide/uml-unified-modeling- 
language/uml-class-diagram-tutorial/ 
Pada Class diagram, terdapat unsur – unsur yang penting dalam 
menggambarkan struktur dari sebuah sistem perangkat lunak, yakni relasi antar 
class dan multisiplitas antar class. Terdapat beberapa macam relasi, yaitu relasi 
asosiasi, dependensi, agregasi, komposisi, dan generalisasi. Untuk multisiplitas 
pada class terdiri atas 4 macam, yaitu one-to-one, one-to-many, many-to-one, dan 




Relasi asosiasi adalah hubungan statis antar class, dimana class satu harus 
mengetahui eksistensi dari class lain. Relasi ini digambarkan dengan menarik garis 
panah navigability antar kedua class yang bersangkutan. Relasi dependensi 
menunjukkan operasi pada suatu class menggunakan class yang lain. Relasi 
agregasi menggambarkan sebuah class “terdiri atas” beberapa class yang lain. 
Relasi komposisi mengambarkan sebuah class tidak bisa berdiri sendiri dan harus 
merupakan bagian dari class lain. Relasi generalisasi adalah hubungan hirarkis 
antar class. Suatu class dapat diturunkan dari class yang lain dan mewarisi atribut 
dan metode dari class asal dan menambah fungsionalitas baru. Sehingga class asal 
dinamakan parent class sedangkan class yang mewarisi sifat – sifat dari class asal 
dinamakan child class. (Booch, et al., 1996). 





Kardinalitas dari class adalah penggambaran jumlah dari objek pada suatu class 
dapat berelasi dengan objek pada class yang lain. (Booch, et al., 1996). 
Terdapat beberapa jumlah kardinalitas antar class, antara lain: 
1. 1, yang bermakna sebuah class setidaknya memiliki 1 objek. 
2. 0..1, yang bermakna sebuah class dapat memiliki 1 objek atau dapat tidak 
memiliki objek. 
3. *, yang bermakna sebuah class dapat memiliki lebih dari 1 objek, dan tidak 





Gambar 2.7 Kardinalitas antar class 
Sumber: https://www.visual-paradigm.com/guide/uml-unified-modeling- 
language/uml-class-diagram-tutorial/ 
2.5.2 Use Case Diagram 
Use case diagram adalah sebuah diagram yang menggambarkan 
fungsionalitas yang diharapkan dari sistem perangkat lunak. Use case diagram 
merepresentasikan interaksi antara aktor dengan use case, dimana use case 
adalah suatu pekerjaan tertentu, sedangkan aktor adalah entitas yang berinteraksi 
dengan sistem untuk melakukan pekerjaan tertentu. (Dharwiyanti & Wahono, 
2003). 
Notasi yang digunakan pada use case diagram antara lain: 
1. Aktor, yang merupakan pengguna sistem. Aktor merepresentasikan 
pengguna dari sistem yang akan dibangun. Aktor dapat berupa entitas 
yang bertukar informasi dan data di dalam sistem. 
 
 





2. Use case, yang merupakan pekerjaan tertentu, misalnya melakukan 
login ke sistem, melakukan create akun, dan lain sebagainya yang 
disediakan oleh sistem. Use case merepresentasikan sebuah goal yang 










3. Asosiasi, yaitu sebuah garis lurus yang menghubungkan antara aktor 
dan use case. Asosiasi mengindikasikan sebuah aktor telah 
berpartisipasi di dalam use case tersebut. 
 
 
Gambar 2.10 Notasi Asosiasi pada Use Case Diagram 
Sumber: https://www.visual-paradigm.com/guide/uml-unified-modeling- 
language/what-is-use-case-diagram/ 
4. System Shape, sistem direpresetasikan dengan sebuah shape. Shape ini 
menandakan cakupan dari keseluruhan sistem. Use case dari sebuah 
sistem akan ditampung ke dalam shape, sedangkan aktor yang 
berinteraksi akan ditaruh di luar dari sistem. Keseluruhan dari use case 
di dalam system shape menggambarkan keseluruhan kebutuhan dari 
sebuah sistem. 






Dalam sebuah use case diagram, selain relasi antar aktor dengan use case, 
terdapat relasi yang menghubungkan antar use case. Relasi – relasi tersebut 
antara lain: 
1. Relasi Include, relasi ini memungkinkan sebuah use case untuk 
menggunakan fungsionalitas yang terdapat pada use case lain. 
 
 





2. Relasi Extends, relasi ini memungkinkan sebuah use case untuk 









2.5.3 Use Case Scenario 
Use case scenario merupakan penjelasan secara tekstual dari sekumpulan 
skenario interaksi. Use case scenario menjelaskan langkah – langkah yang dilalui 
oleh aktor dalam berinteraksi dengan sistem, baik yang berhasil maupun gagal. 
(Kurniawan, 2018). Bagian – bagian penting yang perlu diperhatikan dalam 
membuat use case scenario adalah: 
1. Aktor primer, yaitu aktor yang melakukan inisiasi terhadap sistem untuk 
mencapai tujuan aktor tersebut. 
2. Prakondisi, yaitu kondisi yang harus terpenuhi sebelum sebuah use case 
dapat terinisiasi dan dieksekusi oleh aktor primer. 
3. Alur utama, yaitu jalur interaksi yang mengarahkan kepada skenario yang 
berhasil sehingga tujuan dari aktor dapat tercapai. 
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4. Alur alternatif, yaitu jalur alternatif yang mencakup percabangan maupun 
skenario yang gagal sehingga tujuan dari aktor tidak tercapai. 
5. Kondisi akhir, yaitu kondisi yang harus dijalankan ketika use case berhasil 
dieksekusi secara lengkap, sebagai representasi bahwa tujuan aktor sudah 
tercapai. 
2.5.4 Sequence Diagram 
Sequence diagram adalah diagram yang menggambarkan interaksi antar 
objek di dalam dan di sekitar sistem, yang berupa message yang digambarkan 
terhadap waktu. Diawali dari apa yang melakukan trigger aktivitas tersebut, 
proses dan perubahan secara internal, dan output yang dihasilkan. (Dharwiyanti & 
Wahono, 2003). Notasi pada sequence diagram antara lain: 
1. Object, yang merupakan instance class yang mewakili keseluruhan sistem. 
Object menurut kaidah MVC dibagi menjadi 3, yakni Entity, Boundary, dan 
Control. Entity merepresentasikan sebuah database dalam sistem, Boundary 
merepresentasikan menu dan antarmuka yang berinteraksi dengan aktor, 
sedangkan Control merepresentasikan sebuah mediator antara Entity dan 
Boundary. 
 




2. Aktor yang berinteraksi dengan sistem 
 




3. Lifeline yang menandakan keberadaan objek dalam basis waktu 
 




4. Activation yang mengindikasikan sebuah objek melakukan suatu aksi 
 





5. Message yang mengindikasikan komunikasi antar objek. 
 





2.6 Perancangan Perangkat Lunak 
Perancangan perangkat lunak memiliki kesamaan dengan rancangan 
seorang arsitek untuk membangun rumah. Perancangan dimulai dengan membuat 
representasi secara totalitas mengenai apa yang akan dibuat dan secara perlahan 
menjelaskan representasi produk untuk menyediakan arahan mengenai tata cara 
untuk membangun setiap detil dari produk yang hendak dibuat. Sebuah rancangan 
perangkat lunak memiliki berbagai sudut pandang yang berbeda dari sistem. 
(Pressman, 2001) 
2.6.1 Perancangan Arsitektur 
Perancangan arsitektur adalah perancangan dari kerangka sistem yang 
akan dibangun. Perancangan ini meliputi antarmuka, struktur data, alur kontrol 
program dan perilaku sistem. Sebuah arsitektur sistem bersumber dari 3 elemen, 
yakni informasi mengenai domain aplikasi dari perangkat lunak yang hendak 
dibuat, elemen yang menggambarkan kebutuhan spesifik perangkat lunak seperti 
analisis kelas dan data flow diagram, serta relasi dan kolaborasi untuk masalah 
yang dihadapi, dan pola perancangan arsitektur sistem. Sebuah rancangan 
arsitektur sistem seringkali digambarkan sebagai satu set subsistem yang saling 
berhubungan, yang seringkali berasal dari hasil analisis dari kebutuhan sistem. 
(Pressman, 2001) 
2.6.2 Perancangan Komponen 
Perancangan tingkat komponen dari suatu perangkat lunak menjelaskan 
sepenuhnya detil internal dari masing – masing komponen perangkat lunak. Untuk 
mencapai hal ini, perancangan tingkat komponen harus mendefinisikan struktur 
data untuk semua objek dan detil algoritmik untuk setiap proses pengolahan data 
yang terjadi dalam suatu komponen dan antarmuka yang memungkinkan akses ke 
seluruh operasi dari komponen perangkat lunak. Rincian mengenai komponen 
dapat dimodelkan pada berbagai tingkatan menurut abstraksi. Sebuah detil 
mengenai aliran procedural dari komponen dapat digambarkan dengan 
menggunakan pseudocode dan flowchart. Struktur algoritma mengikuti aturan 
yang telah ditetapkan dalam kaidah pemrograman terstruktur. Struktur data 
dipilih berdasarkan sifat dari data yang akan diproses, yang biasanya dimodelkan 
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menggunakan pseudocode atau menggunakan bahasa pemrograman yang akan 
digunakan dalam proses implementasi. (Pressman, 2001) 
2.6.3 Perancangan Data 
Perancangan data melibatkan proses pembuatan model data dan 
informasi yang digambarkan pada tingkat abstraksi yang tinggi. Model data ini lalu 
disempurnakan menjadi sebuah representasi spesifik dan implementatif yang 
dapat diproses oleh sistem computer. Sebuah arsitektur data memiliki pengaruh 
yang besar pada arsitektur dari perangkat lunak yang akan memprosesnya. 
Struktur data selalu menjadi sebuah bagian yang penting dari perancangan 
perangkat lunak. Pada tingkat komponen dari suatu program, desain dari struktur 
data dan algoritma yang diperlukan untuk memanipulasi mereka adalah hal yang 
penting dalam merancang perangkat lunak berkualitas tinggi. Pada tingkat 
aplikasi, hasil terjemahan dari model data ke dalam bentuk database sangat 
penting untuk mencapai tujuan bisnis dari sebuah sistem. Kemudian pada tingkat 
bisnis, pengumpulan informasi pada database dan pengorganisasian ulang 
menjadi sebuah data warehouse memungkinkan data mining dan knowledge 
discovery yang dapat berdampak pada keberhasilan bisnis itu sendiri. Dalam setiap 
kasus diatas, perancangan data memainkan peran yang penting. (Pressman, 2001) 
2.6.4 Perancangan Antarmuka 
Perancangan antarmuka dari perangkat lunak menggambarkan arus 
informasi masuk dan keluar dari sistem dan bagaimana hal tersebut 
dikomunikasikan diantara komponen – komponen dalam sistem yang 
didefinisikan sebagai bagian dari arsitektur sistem. Terdapat 3 komponen penting 
dari desain sebuah antarmuka, yaitu antarmuka pengguna (UI), antarmuka 
eksternal untuk sistem lain, dan antarmuka internal antara berbagai komponen 
desain. Ketiga elemen ini memungkinkan perangkat lunak untuk berkomunikasi 
secara eksternal dan internal yang melengkapi sebuah arsitektur perangkat lunak. 
Perancangan antarmuka sering disebut sebagai perancangan usabilitas sistem, 
perancangan antarmuka menggabungkan berbagai elemen estetika (tata letak, 
warna, grafis, dan mekanisme interaksi), elemen ergonomika (tata letak dan 
penempatan informasi, dan navigasi antarmuka), dan elemen teknis (pola 
antarmuka dan komponen reusable). (Pressman, 2001) 
 
2.7 Pengujian Perangkat Lunak 
Pengujian perangkat lunak memiliki peranan penting untuk penjaminan 
kualitas dari sebuah perangkat lunak. Pengujian perangkat lunak 
merepresentasikan secara total mengenai spesifikasi, perancangan, dan 
implementasi dari perangkat lunak. (Pressman, 2001). Pengujian perangkat lunak 
bertujuan untuk menemukan dan memperbaiki galat sebanyak mungkin sebelum 
perangkat lunak dikirimkan kepada klien. Pengujian dilakukan dengan cara 
menghasilkan kasus uji yang dapat menguji logika internal dari komponen 
perangkat lunak, dan menguji domain input dan output dari program untuk 
menemukan galat pada fungsionalitas, tingkah laku, dan kinerja dari perangkat 
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lunak. (Pressman, 2001). Perangkat lunak akan diuji dari dua perspektif yang 
berbeda. Logika internal program akan diuji menggunakan kasus uji “white box”, 
sedangkan spesifikasi kebutuhan perangkat lunak akan diuji menggunakan kasus 
uji “black box”. Kedua teknik ini bertujuan untuk menemukan galat pada 
perangkat lunak sebanyak - banyaknya dengan upaya dan waktu yang sekecil 
mungkin. (Pressman, 2001). 
Terdapat beberapa strategi yang dapat digunakan untuk melakukan 
pengujian perangkat lunak. Strategi perangkat lunak jatuh di antara 2 ekstrem. 
Dibutuhkan pandangan incremental dari pengujian, dimulai dari pengujian unit 
dari program secara individual, lalu berpindah ke pengujian yang didesain untuk 
memfasilitasi integrase unit, dan kemudian melakukan pengujian yang akan 
menjalankan sistem yang dibangun. Masing - masing teknik pengujian ini akan 
dijelaskan di uraian selanjutnya. 
2.7.1 Pengujian Unit 
Pengujian unit berfokus pada verifikasi pada unit terkecil dari perancangan 
perangkat lunak, yakni komponen perangkat lunak atau modul. Pengujian unit 
menggunakan perancangan tingkat komponen sebagai acuan, path – path control 
diuji untuk mengungkap error yang terdapat pada modul. Pengujian unit berfokus 
pada logika internal pemrosesan dan struktur data dalam batasan – batasan dari 
sebuah komponen. Struktur data dari kompomem diuji untuk memastikan bahwa 
data yang disimpan tetap menjaga integritas data tersebut selama melakukan 
eksekusi algoritma. Seluruh path independen pada struktur kontrol diuji untuk 
memastikan semua statement pada modul telah dieksekusi setidaknya satu kali. 
Kondisi pada batas – batas modul diuji untuk memastikan modul bekerja dengan 
baik pada batasan – batasan yang sudah ditetapkan untuk membatasi 
pemrosesan. Terakhir, seluruh path untuk penanganan error diuji. (Pressman, 
2001) 
Rancangan yang bagus dapat mengantisipasi kondisi error dan 
menetapkan path untuk melakukan penanganan error untuk melakukan reroute 
atau melakukan terminasi pemrosesan dengan bersih ketika terjadi error. 
Pengujian unit dapat disederhanakan ketika komponen dengan tingkat kohesi 
yang tinggi telah dirancang. Ketika dalam suatu komponen hanya tertuju pada satu 
fungsi saja, maka jumlah kasus uji dapat dikurangi dan error dapat lebuh mudah 
diprediksi dan diungkapkan keberadaannya. (Pressman, 2001) 
Pengujian White Box adalah metode perancangan kasus uji yang 
menggunakan struktur kontrol dari perangkat lunak untuk memperoleh kasus uji. 
Melalui metode White Box, seorang penguji perangkat lunak dapat merancang 
kasus uji yang dapat menjamin semua independent path dalam setiap modul teruji 
paling sedikit satu kali, juga menjamin kondisi true dan false dari setiap modul 
dapat teruji. Pengujian White Box juga menjamin seluruh perulangan pada setiap 
modul sudah berjalan sesuai batasan yang sudah ditentukan, juga menjamin 
validitas dari struktur data internal pada perangkat lunak. (Pressman, 2001). 
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Basis Path Testing adalah sebuah metode pengujian perangkat lunak 
berbasis White Box. Metode ini memungkinkan seorang perancang kasus uji untuk 
memperoleh besaran kompleksitas dari setiap modul pada perangkat lunak dan 
menggunakan besaran ini sebagai acuan untuk membuat serangkaian path 
eksekusi. Kasus uji dirancang untuk menjalankan path – path eksekusi tersebut 
untuk menjamin semua path dalam perangkat lunak sudah terlewati paling sedikit 
satu kali. (Pressman, 2001). Sebuah modul digambarkan menjadi beberapa node 
yang disambung dengan edge sehingga membentuk sebuah flow graph. Flow 
Graph merupakan grafik yang digunakan untuk menggambarkan aliran kontrol 
dari sebuah program. Flow graph digunakan pada tahapan pengujian yang 
berfokus pada penggambaran aliran kontrol sebuah program. Berikut ini adalah 




Gambar 2.19 Notasi Struktur Kontrol pada Flow Graph 
Sumber: https://socs.binus.ac.id/2016/12/30/basis-path-testing-flow-graph/ 
Cyclomatic Complexity adalah metode pengukuran kuantitatif dari 
kompleksitas logika program. Nilai – nilai yang dihitung dalam pengukuran 
Cyclomatic Complexity akan menentukan jumlah independent path dan 
memberikan jumlah test case minimal untuk memastikan bahwa seluruh path 
sudah tereksekusi paling sedikit satu kali. Dari flow graph yang tersedia, 
Cyclomatic Complexity dari sebuah program dapat dihitung menggunakan rumus 
sebagai berikut. (Pressman, 2001) : 
V(G) = E – N + 2 
V(G) = Jumlah Region 
V(G) = Node simpul + 1 
Dengan keterangan: 
- V(G) = Cyclomatic Complexity 
- E = Edges 




2.7.2 Pengujian Validasi 
Pengujian validasi berfokus setelah dilakukan pengujian unit atau 
komponen. Ketika komponen secara individu telah diuji, komponen - komponen 
tersebut lalu disatukan menjadi satu package, dan setiap error pada antarmuka 
sistem telah terungkap dan tertangani. Pada tingkat validasi, pengujian berfokus 
pada aksi yang terlihat oleh pengguna dan keluaran yang dapat dimengerti oleh 
pengguna dari sistem. Pengujian validasi dikatakan sukses ketika perangkat lunak 
berfungsi sesuai dengan ekspektasi dari pengguna. Ekspektasi pengguna disini 
merujuk pada spesifikasi kebutuhan perangkat lunak, dimana spesifikasi tersebut 
menjelaskan atribut – atribut yang terlihat oleh pengguna dari suatu perangkat 
lunak, juga berisi kriteria – kriteria validasi yang membentuk sebuah basis 
pendekatan pengujian validasi. (Pressman, 2001) 
Validasi perangkat lunak dapat dicapai melalui serangkaian pengujian yang 
menunjukkan kesesuaian dengan kebutuhan sistem. Rencana pengujian 
menjelaskan prosesi pengujian yang akan dilakukan, dan prosedur pengujian 
menjelaskan secara spesifik mengenai kasus uji yang dirancang untuk memastikan 
bahwa seluruh kebutuhan fungsional telah teruji secara keseluruhan, seluruh 
karakteristik tentang perilaku sistem telah tercapai, seluruh konten telah disajikan 
dengan baik dan akurat, seluruh kebutuhan terkait kinerja sistem telah tercapai, 
seluruh dokumentasi telah dilakukan dengan benar, dan kebutuhan terkait 
kegunaan sistem dan kebutuhan – kebutuhan lain telah terpenuhi. (Pressman, 
2001). 
Pengujian Black Box berfokus pada kebutuhan fungsional dari sebuah 
perangkat lunak. Metode Black Box memungkinkan untuk memperoleh 
serangkaian kondisi input yang akan menguji seluruh kebutuhan fungsional 
program. Pengujian Black Box berupaya untuk mencari galat dari perangkat lunak 
yang meliputi kesalahan fungsi, kesalahan antarmuka, kesalahan pada struktur 
data, kesalahan tingkah laku dan kinerja sistem, dan kesalahan pada inisialisasi dan 
terminasi. Tak seperti teknik pengujian white box yang berfokus pada struktur 
kontrol perangkat lunak, Pengujian Black Box berfokus pada domain informasi dari 




2.8 Teknologi Pengembangan Sistem 
2.8.1 Android 
Android adalah seperangkat perangkat lunak yang berjalan di perangkat 
seluler. Hal ini meliputi sistem operasi, middleware, dan aplikasi penting lainnya. 
Sistem operasi android bersifat open-source, yang berarti pengembang aplikasi 
dapat mengembangkan aplikasi Android secara bebas. Android memiliki arsitektur 
yang terdiri dari Applications, Application Framework, Libraries, Android Runtime, 
dan Kernel. (Sunaryo, et al., 2013) Arsitektur dari sistem operasi Android dapat 
dilihat pada gambar dibawah ini: 
 
 
Gambar 2.20 Arsitektur Sistem Operasi Android 
Sumber: https://kebomix.wordpress.com/2010/08/17/android-system-architecture/ 
2.8.2 Javascript 
Javascript adalah bahasa scripting yang dapat ditambahkan ke dalam 
halaman HTML untuk membuat halaman tersebut lebih interaktif untuk 
pengguna. Javascript dikenalkan pertama kali oleh Netscape pada tahun 1995. 
Javascript akan bergantung kepada browser yang memanggil halaman web yang 
berisi script dari Javascript, dimana browser bertindak sebagai kompilator untuk 
menjalankan script dari Javascript. (Alamsyah, 2003). 
Meskipun memiliki nama yang mirip, JavaScript sangatlah berbeda dengan 
bahasa pemrograman Java. Kemiripan nama ini dikarenakan saat JavaScript mulai 
dikenalkan, bahasa Java sudah memiliki popularitas yang tinggi di kalangan 
pengguna, dan pengembang bahasa pemrograman ini menamai bahasa tersebut 
sebagai JavaScript untuk mengikuti kesuksesan dari Java. (Haverbeke, 2018) 
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2.8.3 React Native 
React Native adalah sebuah framework dari Javascript untuk membuat 
aplikasi mobile untuk sistem operasi Android dan iOS. React Native berbasiskan 
React, sebuah framework milik Facebook untuk membuat antarmuka pengguna. 
Aplikasi React Native dibuat dengan Javascript dan JSX. React Native mendukung 
pengembangan aplikasi cross-platform, sehingga memungkinkan pengembangan 
aplikasi Android dan iOS secara simultan. Perbedaan yang mendasar antara React 
dan React Native terletak pada penggunaan UI library untuk me-render tampilan 
aplikasi, dimana pada React Native akan menggunakan UI Library masing – masing 
platform, berbeda dengan React yang menggunakan HTML dan CSS. Sehingga, 
aplikasi React Native akan terlihat dan terasa seperti aplikasi native pada 
umumnya. (Eisenman, 2015). 
2.8.4 React Navigation 
React Navigation adalah alat untuk membangun struktur navigasi untuk 
digunakan pada aplikasi berbasis React Native. React Navigation memungkinkan 
pengguna untuk melakukan navigasi dari suatu layar aplikasi ke layar aplikasi 
lainnya dengan mudah. Selain itu, React Navigation juga menyediakan navigasi 
seperti Tabs dan Drawer untuk membangun struktur navigasi aplikasi yang 
tersusun apik serta mudah untuk dimodifikasi. React Navigation juga dilengkapi 
dengan transisi dan animasi yang halus sehingga pengguna dapat membangun 
nuansa seperti halnya aplikasi mobile pada umumnya. 
2.8.5 Expo 
Expo adalah seperangkat tools, library, dan service yang digunakan dalam 
pengembangan aplikasi untuk platform React Native yang membantu dalam hal 
pengembangan, peluncuran, dan peralihan antar platform secara cepat untuk 
aplikasi Android dan iOS yang dibangun dengan basis kode JavaScript maupun 
TypeScript. Kelebihan dari Expo sendiri adalah beberapa library, seperti halnya 
maps, camera, dan gallery, juga fitur – fitur seperti push notification telah tersedia 
di Expo. Selain itu, debug aplikasi dapat dilakukan secara langsung pada perangkat 
Android maupun iOS melalui aplikasi Expo Client yang diinstal di perangkat 
tersebut. Perilisan aplikasi dilakukan di server Expo dan pengembang hanya perlu 
mengunduh aplikasi melalui link yang disediakan oleh Expo. 
2.8.6 Node.js 
Node.js adalah sebuah framework dari Javascript yang bersifat server-side 
yang diimplementasikan dengan bahasa pemrograman C atau C++. Arsitektur dari 
Node.js membuatnya mudah untuk digunakan sebagai bahasa server-side 
programming yang ekspresif, yang mana hal ini membuat Node.js menjadi populer 
di kalangan pengembang perangkat lunak. Node.js menggunakan Javascript V8 
engine, sebuah implementasi dari Javascript yang dikembangkan oleh Google 
untuk mencapai performa yang maksimal. (McCune, 2011) 
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2.8.7 GraphQL 
GraphQL adalah bahasa query yang cukup populer di kalangan 
pengembang perangkat lunak, sebagian karena kemudahan dalam 
penggunaannya, dan banyaknya peralatan pendukung didalamnya. GraphQL 
pertama kali dikenalkan oleh Facebook sebagai cara lain untuk melakukan query 
data melalui bermacam – macam antarmuka aplikasi. (Taelman, et al., 2018) 
2.8.8 MongoDB 
MongoDB adalah sebuah basis data berorientasi dokumen, berbeda 
dengan basis data pada umumnya yang bersifat relasional. Alasan dibalik hal ini 
adalah untuk memungkinkan kemudahan dalam hal penskalaan dan penyusunan 
data – data didalamnya. Basis data berorientasi dokumen menggantikan 
paradigma penyusunan data berbentuk “barisan” pada basis data relasional, 
membuatnya lebih fleksibel dibandingkan dengan basis data relasional. 
Pendekatan berorientasi dokumen memungkinkan pengguna untuk 
merepresentasikan relasi hirarkis yang kompleks dengan hanya satu record data 
saja. Hal ini memudahkan pengembang aplikasi untuk memikirkan penyusunan 
data mereka. Selain itu, pendekatan ini juga meniadakan pembuatan skema basis 
data di awal waktu, membuatnya lebih mudah dalam melakukan manipulasi 
struktur dari basis data tersebut jika dibutuhkan. Hal ini tentu saja dapat 
mempercepat proses pengembangan aplikasi tersebut karena pengembang dapat 
melakukan perubahan secara langsung dan memungkinkan untuk melakukan uji 
coba beberapa model penyimpanan data dan akhirnya memilih metode yang 
terbaik. (Chodorow, 2013) 
2.8.9 Midtrans 
Midtrans adalah sebuah layanan payment gateway yang bertujuan untuk 
mempermudah pelanggan untuk melakukan transaksi pembayaran dengan 
mudah dan cepat ke sebuah toko online atau e-commerce. Layanan ini mampu 
mengontrol aktivitas pembayaran online dengan meminimalisir resiko saat 
melakukan transaksi secara online dengan meningkatkan keamanan data 
customer dengan baik. (Puspitasari & Maulina, 2019). Midtrans memfasilitasi 
kebutuhan para pegiat bisnis online dengan memberikan berbagai metode 
pembayaran yang bisa digunakan. Hal ini semakin mempermudah para pegiat 
bisnis agar lebih mudah beroperasi dan meningkatkan penjualan mereka. 
(Febriyanto, et al., 2018) 
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BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 
 
Penelitian ini mengimplementasikan SDLC Waterfall Model sebagai 
metodologi penelitiannya. Penerapan metode ini berkaca pada kebutuhan sistem 
yang sudah terdefinisi dengan jelas dan tidak berubah – ubah pada proses elisitasi 
kebutuhan. (Pressman, 2001). Tahapan yang dilakukan peneliti dalam penelitian 
ini adalah studi literatur, analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, 





Gambar 3.1 Alur Metodologi Penelitian 
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3.1 Studi Literatur 
Studi literatur adalah tahap pencarian berbagai teori pendukung penelitian di 
berbagai kajian pustaka guna memperkuat analisis yang didukung oleh berbagai 
sumber yang relevan. (Desyandri & Husni, 2020). Dalam tahapan ini, dilakukan 
pencarian sumber - sumber teori dari setiap poin – poin penting yang dapat 
membantu berjalannya penelitian ini. Berbagai teori diperoleh dari jurnal ilmiah, 
buku, dan literatur yang didapatkan dari internet. 
 
3.2 Analisis Kebutuhan 
Pada tahap ini, peneliti melakukan proses requirements discovery dengan 
berinteraksi langsung dengan pemangku kepentingan. Proses ini dilakukan dengan 
cara melakukan wawancara kepada pemangku kepentingan mengenai 
permasalahan yang dialami saat menggunakan sistem yang sudah ada, serta 
mengetahui tujuan dan harapan dari perangkat lunak yang hendak dikembangkan. 
Pemangku kepentingan pada penelitian ini adalah seorang petani rumahan yang 
sudah berkecimpung di dunia pertanian organik selama 4 tahun di daerah Dau, 
Malang. Setelah melakukan wawancara, kebutuhan yang dikumpulkan lalu 
dikelompokkan menjadi kebutuhan fungsional dan kebutuhan non fungsional, dan 
melakukan identifikasi aktor yang akan berperan pada sistem. Hasil analisis yang 
didapatkan kemudian akan dituliskan ke dalam bentuk modul sesuai dengan 
tujuan fungsi tersebut masing – masing dan divisualisasikan dengan bentuk model 
berupa use case diagram dan use case scenario. (Pressman, 2001). 
 
3.3 Perancangan Sistem 
Pada tahap ini, dilakukan pembuatan model sistem untuk memperoleh 
gambaran secara mendetail tentang struktur class, data, dan interaksi antar objek 
di dalam sistem. Pemodelan ini menghasilkan beberapa model sistem berupa class 
diagram untuk merepresentasikan setiap class dan relasinya dalam sistem, 
sequence diagram yang merepresentasikan interaksi antara aktor dan objek yang 
diinstansiasi yang setiap prosesnya akan menghasilkan keluaran tertentu. 
(Pressman, 2001). Dalam proses ini, juga dirancang physical data model yang 
merepresentasikan bagaimana data akan disimpan ke dalam basis data yang 
sesungguhnya, rancangan antarmuka yang akan menjadi gambaran utama 
bagaimana tampilan dari sistem yang dikembangkan, dan rancangan komponen 
yang merepresentasikan langkah – langkah penyelesaiain sebuah masalah ke 
dalam bentuk algoritma. 
 
3.4 Implementasi 
Tahap ini bertujuan untuk mengaplikasikan rancangan – rancangan yang 
telah didapatkan di tahap sebelumnya. Tahap ini diawali dengan 
mengimplementasikan fitur – fitur sederhana terlebih dahulu hingga ke fitur yang 
dinilai rumit. Dilakukan juga pengimplementasian hasil rancangan basis data ke 
dalam sistem dengan menggunakan teknologi seperti Mongoose, GraphQL, dan 
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Setelah tahap implementasi selesai, dilakukan pengujian pada sistem dengan 
tujuan untuk menemukan kesalahan pada proses implementasi dan memperbaiki 
kesalahan tersebut sebelum diserahkan kepada pemangku kepentingan, serta 
mengukur keakuratan sistem yang telah dibangun dengan spesifikasi kebutuhan 
yang sudah disusun pada tahap analisis kebutuhan. Tahap ini dimulai dengan 
melakukan pengujian unit yang dilakukan dengan metode white box, dan 
pengujian validasi dengan metode blackbox testing. (Pressman, 2001) 
1. Pengujian Unit 
Pengujian unit dilakukan dengan cara menguji setiap komponen atau unit 
dari sistem yang telah didefinisikan pada tahap perancangan sistem. 
(Pressman, 2001). Pengujian dilakukan menggunakan teknik basis path untuk 
menguji kode program berdasarkan algoritme pada tiga sampel fungsi utama 
pada sistem. Teknik basis path sendiri merupakan teknik pengujian white box 
yang menitikberatkan pada logika internal pemrosesan dan struktur data 
dalam batasan – batasan dari sebuah komponen. 
2. Pengujian Validasi 
Pengujian validasi dilakukan dengan cara menjalankan serangkaian 
pengujian black box pada sistem. Teknik pengujian ini dilakukan dengan cara 
mengeksekusi sistem dan melakukan pengecekan apakah seluruh 
fungsionalitas dari sistem sudah dibuat dengan benar dan apakah seluruh 




Pada tahap ini, dilakukan penarikan kesimpulan dan pemberian saran dari 
hasil penelitian yang telah dilakukan. Adapun kesimpulan yang diambil 
berdasarkan dari hasil perencanaan kebutuhan, perancangan sistem, dan 
implementasi sistem. Pemberian saran dibutuhkan guna memperbaiki 
kesalahan – kesalahan yang ditemui saat proses penelitian untuk menunjang 
penelitian selanjutnya. 
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BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN 
 
4.1 Gambaran Umum Sistem 
SayurApp adalah aplikasi berbasis mobile yang dirancang untuk 
mempermudah konsumen bahan makanan organik, seperti sayur dan buah – 
buahan, dalam mendapatkan bahan makanan organik untuk kebutuhan sehari 
- hari. Produk yang dijual di aplikasi ini berupa hasil tanaman petani – petani 
organik yang mengacu pada teknik bercocok tanam tanpa melibatkan bahan 
kimia sedikitpun pada prosesnya. Tujuan dibangunnya aplikasi ini adalah 
membantu para pegiat usaha pertanian organik dalam memasarkan 
produknya kepada konsumennya dengan lebih cepat dan efisien. 
Dalam pengembangan aplikasi ini, proses elisitasi kebutuhan dilakukan 
dengan cara melakukan wawancara dengan pemangku kepentingan, dimana 
dalam aplikasi ini, pemangku kepentingan dalam proses elisitasi ini adalah 
pegiat usaha masyarakat kecil menengah (UMKM) dalam bidang pertanian 
organik. Proses elisitasi didasarkan pada permasalahan – permasalahan umum 
yang dialami oleh pemangku kebutuhan dalam melakukan transaksi jual beli 
kepada konsumen. 
Fungsi – fungsi dalam aplikasi ini dapat dibagi menjadi 2, yaitu fungsi dari 
sisi penjual dan fungsi dari sisi pembeli. Fungsi utama dari sisi penjual adalah 
penambahan produk ke dalam katalog toko, penyuntingan detil produk, dan 
manajemen pesanan pembeli, sedangkan fungsi utama dari sisi pembeli 
adalah pembelian barang, pembuatan pesanan dan manajemen pesanan. 
Selain beberapa fungsi di atas, terdapat fungsi – fungsi lainnya yang akan 
dijelaskan pada segmen kebutuhan fungsional. 
Pemodelan sistem didasarkan dengan pendekatan Object-Oriented, yakni 
dengan penggunaan notasi UML seperti Sequence Diagram, Class Diagram, 
Use Case Diagram, serta Use Case Scenario. 
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4.1.1 Gambaran Arsitektur Sistem 
 
 
Gambar 4.1 Arsitektur Sistem SayurApp 
Gambar 4.1 menjelaskan struktur aplikasi SayurApp, yang memiliki 
struktur client-server. Hal ini berarti terdapat sebuah server yang berperan 
menjadi host, dimana host disini berperan dalam hal pengaturan dan 
pengiriman sumber daya yang dibutuhkan oleh client. Dalam arsitektur client- 
server, terdapat satu atau lebih client yang terhubung dengan server pusat di 
dalam jaringan. 
Pada aplikasi ini, pengembangan sistem dapat dibagi menjadi 2 aspek, 
yaitu aspek client-side dan aspek server-side. Pada aspek server-side, server 
dari aplikasi dibentuk menggunakan sebuah platform yaitu Node.js dan Apollo 
Server sebagai framework. Node.js adalah sebuah layanan untuk 
mengembangkan aplikasi berbasis web yang berjalan di sisi back-end. Node.js 
bersifat event-driven yang berarti segala operasi I/O yang terjadi akan 
dieksekusi secara konkuren dan langsung setelah mendapatkan respon dari 
client. Hal ini memungkinkan Node.js untuk menangani banyak koneksi dari 
client hanya dengan satu server saja tanpa melakukan thread management, 
yang mana pendekatan tersebut sering memunculkan bug yang signifikan. 
Kemudian, dalam aspek server-side, diimplementasikan suatu middleware 
untuk mempermudah proses querying data dari database, yaitu GraphQL. 
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GraphQL memungkinkan untuk melakukan pengambilan data sesuai dengan 
data apa saja yang diminta, sehingga proses pengambilan data menjadi lebih 
efektif dan efisien. Untuk mendukung kerja GraphQL, diiimplementasikan 
suatu layanan untuk menjembatani aliran sumber daya antara client dan 
server yaitu Apollo Server, yang menggunakan bahasa query GraphQL untuk 
semua proses transaksi data. 
Untuk menunjang proses pembayaran di dalam sistem, pengembang 
mengimplementasikan sebuah layanan payment gateway Midtrans. Layanan 
ini mempermudah proses transaksi pembayaran antara customer dan pegiat 
bisnis dengan cara menyediakan berbagai metode pembayaran yang bisa 
digunakan untuk melakukan transaksi pembayaran. Selain itu, layanan ini 
memastikan keamanan data dari customer dan memastikan seluruh transaksi 
dapat berjalan secara cepat dan mudah. 
 
4.2 Proses Bisnis. 
Proses Bisnis yang digambarkan di sistem ini terdiri dari pemesanan 
produk, penambahan produk, pembayaran pesanan, dan aktivasi toko, 
semuanya akan dijelaskan pada subbab 4.2.1 sampai 4.2.4 
4.2.1 Proses Bisnis Pemesanan Produk 
 
 
Gambar 4.2 BPM untuk Pemesanan Produk 
Pada BPM ini, terdapat 2 aktor yang terlibat, yaitu penjual dan pembeli. 
Secara garis besar, peran dari pembeli adalah memasukkan produk ke dalam 
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keranjang belanja, dan melakukan pembayaran. Selanjutnya, peran penjual adalah 






4.2.2 Proses Bisnis Penambahan Produk 
 
 
Gambar 4.3 BPM untuk Penambahan Produk 
Pada BPM ini, terdapat 1 aktor yang terlibat, yaitu Penjual, Secara garis 
besar, peran dari Penjual adalah untuk menambahkan produk ke dalam katalog 
penjualan, yang kemudian dengan bantuan sistem, produk yang berhasil 
ditambahkan akan disimpan ke dalam katalog toko dan ditampilkan ke halaman 
utama aplikasi 
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4.2.3 Proses Bisnis Pembayaran Pesanan 
 
 
Gambar 4.4 BPM untuk Proses Pembayaran Pesanan 
Pada BPM ini, terdapat 3 aktor yang terlibat, yaitu Pembeli, Sistem, dan 
layanan Midtrans. Layanan Midtrans adalah payment gateway yang berperan 
untuk melakukan verifikasi pembayaran yang dilakukan oleh Pembeli. Peran 
Pembeli adalah untuk melakukan pembayaran pesanan, sedangkan peran Sistem 
adalah untuk mengirim token request pembayaran kepada Midtrans dan 




4.2.4 Proses Bisnis Aktivasi Toko 
 
 
Gambar 4.5 BPM untuk Proses Aktivasi Toko 
Pada BPM ini, hanya 1 aktor saja yang terlibat, yaitu pembeli. Pembeli disini 
berperan untuk mengaktifkan profil penjual, yang dimulai dari mengisikan nama 
toko, deskripsi toko, dan foto profil toko. Kemudian, setelah mengisikan semua 
data tersebut, maka sistem akan menyimpan data tersebut ke dalam profil toko. 
 
4.3 Analisis Kebutuhan 
4.3.1 Identifikasi Aktor 
Dari hasil elisitasi kebutuhan, didapatkan 4 aktor yang terlibat di sistem ini, 
yaitu Guest, Pembeli, dan Penjual. Ketiga aktor tersebut akan dijelaskan pada tabel 
4.1 dibawah ini. 
Tabel 4.1 Identifikasi Aktor 
 
No Identifikasi Aktor Karakteristik Aktor 
1 Guest Guest adalah pengguna sistem yang tidak 
memiliki hak akses terhadap sistem. Guest 
harus memiliki akun yang teregistrasi ke 
dalam sistem terlebih dahulu agar ia dapat 
mengakses sistem. 
2 Pembeli Pembeli adalah pengguna sistem yang 
berperan untuk melakukan proses jual beli 
dengan Penjual. Fungsi – fungsi lain yang 
dapat   dilakukan   oleh   Pembeli   adalah 
melakukan perubahan profil, menghubungi 
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  penjual melalui chat, dan manajemen 
order 
3 Penjual Penjual adalah pengguna sistem yang 
berperan untuk menerima pesanan dari 
Pembeli, dan melakukan penambahan 
produk pada katalog tokonya. 
 
 
4.3.2 Penomoran Kebutuhan 
 
 
Gambar 4.6 Aturan Penomoran Kebutuhan 
Tujuan dari penomoran kebutuhan adalah untuk menciptakan 
standarisasi penomoran pada kebutuhan fungsional maupun 
nonfungsional dari sistem sehingga lebih mudah dalam memahami 
spesifikasi kebutuhan sistem. Dalam sistem ini, SYP adalah singkatan dari 
SayurApp, yang merupakan nama dari sistem yang akan dibangun. F/NF 
adalah indikator jenis kebutuhan, yang mana F berarti kebutuhan 
fungsional, dan NF berarti kebutuhan non fungsional. XXX adalah nomor 
urutan kebutuhan untuk mempermudah tracing kebutuhan tersebut. 
4.3.3 Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional mencakup seluruh proses yang harus dipenuhi 
oleh sistem. Dalam hal ini mencakup seluruh respon yang diberikan oleh 
sistem terkait input pengguna dan output yang diberikan oleh sistem pada 
keadaan tertentu 
4.3.3.1 Kebutuhan Fungsional Modul Autentikasi 
Tabel 4.2 Kebutuhan Fungsional Model Autentikasi 
 




Login Sistem menyediakan 
fungsi agar aktor dapat 






Register Sistem menyediakan 
fungsi agar aktor dapat 
membuat akun untuk 







Logout Sistem menyediakan 
fungsi agar aktor dapat 




4.3.3.2 Kebutuhan Fungsional Modul Cart 
Tabel 4.3 Kebutuhan Fungsional Modul Cart 
 




produk ke Cart 
SIstem menyediakan 
fungsi untuk 





Melihat isi Cart Sistem harus dapat 





produk dalam Cart 
Sistem menyediakan 
fungsi untuk mengubah 
kuantitas produk yang 




































4.3.3.3 Kebutuhan Fungsional Modul Chat 
Tabel 4.4Kebutuhan Fungsional Modul Chat 
 
No SRS-ID Nama Fungsi Deskripsi Fungsi Aktor 
1 SYP-F- 
Chat-001 
Mengirim pesan Sistem menyediakan 
fungsi untuk mengirim 















Sistem harus dapat 
menampilkan daftar 





4.3.3.4 Kebutuhan Fungsional Modul Checkout 
Tabel 4.5 Kebutuhan Fungsional Modul Checkout 
 






Sistem harus dapat 
menampilkan rincian 
pesanan dan jumlah 





Memilih kurir Sistem menyediakan 
















4.3.3.5 Kebutuhan Fungsional Modul Order 
Tabel 4.6 Kebutuhan Fungsional Modul Order 
 













Sistem harus dapat 
menampilkan rincian 







fungsi untuk melakukan 





Mencetak invoice Sistem menyediakan 




   invoice atas pesanan 




4.3.3.6 Kebutuhan Fungsional Modul Product 
Tabel 4.7 Kebutuhan Fungsional Modul Product 
 






Sistem harus dapat 
menampilkan daftar 







Sistem harus dapat 
menampilkan detil 





Menyortir produk Sistem menyediakan 


































menghapus produk dari 















Menghapus produk Sistem menyediakan 
fungsi untuk 
menghapus produk dari 












   detil suatu produk 








Sistem harus dapat 
menampilkan produk 
yang ada di dalam 





4.3.3.7 Kebutuhan Fungsional Modul Profile 
Tabel 4.8 Kebutuhan Fungsional Modul Profile 
 
No SRS-ID Nama Fungsi Deskripsi Fungsi Aktor 
1 SYP-F- 
Profile-001 
Melihat profil Sistem harus dapat 






Mengedit profil Sistem menyediakan 
fungsi untuk melakukan 






Aktivasi Toko Sistem menyediakan 
fungsi untuk 
mengaktifkan profil 





4.3.3.8 Kebutuhan Fungsional Modul Review 
Tabel 4.9 Kebutuhan Fungsional Modul Review 
 





Sistem harus dapat 
menampilkan review 



















fungsi untuk menyortir 
review dari aktor 
Pembeli 
 
4.3.4 Kebutuhan Non Fungsional 
Tabel 4.10 Spesifikasi Kebutuhan Non Fungsional 
 
No SRS-ID Kebutuhan Sistem Deskripsi Fungsi 
1 SYP-NF-001 Usability Sistem dapat dioperasikan dengan 




4.4 Pemodelan Sistem 
4.4.1 Use Case Diagram 
4.4.1.1 Modul Autentikasi 
Gambar 4.7 Use Case Diagram Modul Autentikasi 
4.4.1.2 Modul Cart 
Gambar 4.8 Use Case Diagram Moduk Cart 
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4.4.1.3 Modul Chat 
Gambar 4.9 Use Case Diagram Modul Chat 
4.4.1.4 Modul Checkout 
Gambar 4.10 Use Case Diagram Modul Checkout 
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4.4.1.5 Modul Order 
Gambar 4.11 Use Case Scenario Modul Order 
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4.4.1.6 Modul Product 
Gambar 4.12 Use Case Diagram Modul Product 
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4.4.1.7 Modul Profile 
Gambar 4.13 Use Case Diagram Modul Profile 
4.4.1.8 Modul Review 
Gambar 4.14 Use Case Diagram Modul Review 
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4.4.2 Use Case Scenario 
4.4.2.1 Use Case Scenario Modul Autentikasi 
Tabel 4.11 Use Case Scenario Login 
 
Login (SYP-F-Autentikasi-001) 
Tujuan Aktor dapat mengakses sistem 
Aktor Guest 
Prakondisi Halaman login telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 
1. Aktor memasukkan email dan password 
2. Aktor meminta sistem untuk memproses data yang telah 
dimasukkan 
3. Sistem menampilkan halaman utama sistem 
Alur 
Alternatif 
2a. Jika email yang dimasukkan tidak terdaftar dalam sistem, 
maka sistem menampilkan pesan error “User not found” 
2b. Jika password yang dimasukkan salah, maka sistem 
menampilkan pesan error “Wrong password” 
2c. Jika form email kosong, maka sistem menampilkan pesan 
error “Email must not be empty” 
2d. Jika form password kosong, maka sistem menampilkan 
pesan error “Password must not be empty” 
Kondisi Akhir Halaman utama sistem terbuka 
 
Tabel 4.12 Use Case Scenario Register 
 
Register (SYP-F-Autentikasi-002) 
Tujuan Aktor dapat membuat akun agar memiliki hak akses terhadap 
sistem 
Aktor Guest 
Prakondisi Halaman register telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor mengisikan email, name, password, dan confirm 
password 
2. Aktor meminta sistem untuk memproses data yang 
dimasukkan 
3. Sistem menampilkan halaman Login 
Alur 
Alternatif 
2a. Jika form email kosong, maka sistem menampilkan pesan 
“Email must not be empty” 
2b. Jika form name kosong, maka sistem menampilkan pesan 
“Name must not be empty” 
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 2c. Jika form password kosong, maka sistem menampilkan 
pesan ”Password must not be empty” 
2d. Jika form confirm password kosong, maka sistem 
menampilkan pesan “Confirm Password must not be empty” 
2e. Jika data pada form password dan confirm password tidak 
sama, maka sistem akan menampilkan pesan “Passwords must 
match” 
Kondisi Akhir Akun pengguna terdaftar ke dalam sistem 
 
Tabel 4.13 Use Case Scenario Logout 
 
Logout (SYP-F-Autentikasi-003) 
Tujuan Aktor dapat keluar dari sistem 
Aktor Pembeli, Penjual 
Prakondisi Halaman Buyer Profile telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 
1. Aktor menekan tombol Logout dan meminta sistem untuk 
melakukan clear login data untuk akun 
2. Sistem melakukan clear login data dan mengeluarkan aktor 
dari sistem 




Kondisi Akhir Halaman login terbuka 
 
4.4.2.2 Use Case Scenario Modul Cart 
Tabel 4.14 Use Case Scenario Memasukkan Produk ke Cart 
 
Memasukkan Produk ke Cart (SYP-F-Cart-001) 
Tujuan Aktor dapat memasukkan produk yang diinginkan ke dalam Cart 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Halaman detil produk sudah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor mengklik tombol Add to Cart 
2. Sistem menampilkan menu untuk mengisi kuantitas produk 
yang ingin dimasukkan ke dalam Cart 
3. Aktor mengisikan kuantitas produk yang diinginkan dan 
menekan tombol Add 
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 4. Sistem menyimpan produk dan kuantitas produk yang 
dimasukkan ke dalam Cart 
Alur 
Alternatif 
3a. Jika kuantitas yang dimasukkan melebihi stok produk yang 
tersedia maka tombol Add tidak berfungsi 
Kondisi Akhir Aktor berhasil memasukkan produk yang diinginkan ke dalam 
Cart 
 
Tabel 4.15 Use Case Scenario Melihat Isi Cart 
 
Mengirim Pesan (SYP-F-Cart-002) 
Tujuan Aktor dapat melihat isi dari Cart 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Halaman Cart telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 4. Aktor meminta kepada sistem untuk menampilkan daftar 
produk yang ada pada Cart 




Kondisi Akhir Daftar produk yang ada di Cart berhasil dilihat oleh Aktor 
 
Tabel 4.16 Use Case Scenario Ubah kuantitas produk dalam Cart 
 
Ubah kuantitas produk dalam Cart (SYP-F-Cart-003) 
Tujuan Aktor dapat mengubah kuantitas produk yang ada di dalam Cart 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Halaman CartScreen sudah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor mengklik tombol plus dan minus untuk mengubah 
kuantitas produk 








Tabel 4.17 Use Case Scenario Hapus Produk dari Cart 
 
Hapus Produk dari Cart (SYP-F-Cart-004) 
Tujuan Aktor dapat menghapus produk yang diinginkan dari Cart 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Halaman Cart telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor menekan ikon trash pada produk yang ingin dihapus 




Kondisi Akhir Produk berhasil dihapuskan dari Cart 
 
Tabel 4.18Use Case Scenario Memberi Checklist pada Produk yang ada di Cart 
 
Memberi Checklist pada Produk yang ada di Cart (SYP-F-Cart-005) 
Tujuan Aktor dapat memberikan checklist pada produk yang ada di 
dalam Cart untuk melakukan checkout 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Halaman Cart telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor menekan checkbox pada produk di dalam Cart yang 
ingin dilakukan checkout 
2. Sistem menyimpan feedback aktor dan menandai produk 




Kondisi Akhir Sistem menampilkan harga yang harus dibayarkan berdasarkan 




Tabel 4.19 Use Case Scenario Menghapus Checklist pada Produk yang ada di 
Cart 
 
Menghapus Checklist pada Produk yang ada di Cart (SYP-F-Cart-006) 
Tujuan Aktor dapat menghapus checklist pada produk yang ada di 
dalam Cart pada produk yang tidak ingin dilakukan checkout 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Halaman Cart telah terbuka dan checkbox telah tercentang 
sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor menekan checkbox pada produk di dalam Cart yang 
tidak ingin dilakukan checkout 
2. Sistem menyimpan feedback aktor dan menghapus tanda 
centang pada produk tersebut sebagai produk yang tidak 




Kondisi Akhir Sistem menampilkan harga yang harus dibayarkan berdasarkan 
produk yang telah ditandai 
 
4.4.2.3 Use Case Scenario Modul Chat 
Tabel 4.20 Use Case Scenario Mengirim Pesan 
 
Mengirim Pesan (SYP-F-Chat-001) 
Tujuan Aktor dapat mengirim pesan kepada Aktor lain 
Aktor Pembeli, Penjual 
Prakondisi Halaman Message telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 6. Aktor mengetikkan pesan yang ingin disampaikan kepada 
Penjual 








Tabel 4.21 Use Case Scenario Melihat Isi Pesan 
 
Melihat Isi Pesan (SYP-F-Chat-002) 
Tujuan Aktor dapat melihat isi dari pesan yang masuk 
Aktor Pembeli, Penjual 
Prakondisi Halaman Message telah terbuka 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk menampilkan pesan yang 
tertuju padanya 




Kondisi Akhir Pesan yang tertuju pada aktor berhasil ditampilkan 
 
Tabel 4.22 Use Case Scenario Melihat Daftar Pesan 
 
Melihat Daftar Pesan (SYP-F-Chat-003) 
Tujuan Aktor dapat melihat daftar pesan yang tertuju padanya 
Aktor Pembeli, Penjual 
Prakondisi Halaman Chat telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk mendapatkan daftar pesan 
yang tertuju pada aktor 




Kondisi Akhir Daftar pesan yang tertuju pada Aktor berhasil dilihat 
 
4.4.2.4 Use Case Scenario Modul Checkout 
Tabel 4.23 Use Case Scenario Melihat Rincian Pesanan 
 
Melihat Rincian Pesanan (SYP-F-Checkout-001) 
Tujuan Aktor dapat melihat rincian pesanan yang telah dilakukan 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Halaman Checkout telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk menampilkan rincian pesanan 
yang telah dilakukan 
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Kondisi Akhir Rincian pemesanan yang dilakukan oleh aktor berhasil dilihat 
 
Tabel 4.24 Use Case Scenario Memilih Kurir 
 
Memilih Kurir (SYP-01-009) 
Tujuan Aktor dapat memilih kurir yang diinginkan 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Halaman Checkout telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor mengklik pada menu dropdown untuk melihat daftar 
kurir yang tersedia 
2. Sistem menampilkan daftar kurir yang tersedia lengkap 
beserta biaya pengiriman 
3. Aktor memilih kurir yang diinginkan 





Kondisi Akhir Kurir untuk pesanan berhasil dipilih 
 
Tabel 4.25 Use Case Scenario Melakukan Pembayaran Pesanan 
 
Melakukan Pembayaran Pesanan (SYP-F-Checkout-003) 
Tujuan Aktor dapat melakukan pembayaran atas pemesanan produk 
yang telah dilakukan 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Kurir telah terpilih sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor menekan tombol Pay 
2. Sistem menampilkan jumlah nominal yang harus dibayarkan 
dan metode pembayaran yang tersedia 
3. Aktor memilih metode pembayaran yang dikehendaki 
4. SIstem menampilkan urutan tata cara pembayaran dengan 
metode pembayaran yang telah dipilih 
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 5. Aktor menyelesaikan proses pembayaran 









4.4.2.5 Use Case Scenario Modul Order 
Tabel 4.26 Use Case Scenario Melihat Daftar Pesanan 
 
Melihat Daftar Pesanan (SYP-F-Order-011) 
Tujuan Aktor dapat melihat daftar pesanan yang sudah dilakukan 
Aktor Pembeli, Penjual 
Prakondisi 1. Aktor sudah melakukan pemesanan produk sebelumnya 
2. Sebagai Pembeli, Tab Order sudah dibuka sebelumnya 
3. Sebagai Penjual, Halaman Order sudah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk menampilkan daftar pesanan 
yang sudah dilakukan 
2. Sistem menampilkan daftar pesanan yang bersangkutan 




2a. Jika tidak ada data pesanan dalam salah satu state pesanan 
tersebut, maka sistem menampilkan pesan “You don’t have any 
orders in this section” 
Kondisi Akhir Daftar pesanan yang bersangkutan dengan Aktor berhasil 
ditampilkan 
 
Tabel 4.27 Use Case Scenario Melihat Rincian Pesanan 
 
Melihat Rincian Pesanan (SYP-F-Order-002) 
Tujuan Aktor dapat melihat detil dari pemesanan produk yang 
bersangkutan dengan Aktor 
Aktor Pembeli, Penjual 
Prakondisi 1. Terdapat pesanan yang bersangkutan dengan aktor 
2. Halaman detil pesanan telah terbuka sebelumnya 
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Tabel 4.28 Use Case Scenario Melihat Rincian Pesanan (Lanjutan) 
 
Melihat Rincian Pesanan (SYP-F-Order-002) 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk menampilkan detil pesanan 
yang bersangkutan dengan Aktor 








Tabel 4.29 Use Case Scenario Mengubah State Pesanan 
 
Mengubah State Pesanan (SYP-F-Order-003) 
Tujuan Aktor dapat mengubah status dari sebuah pesanan yang dipilih 
Aktor Pembeli, Penjual 
Prakondisi Halaman detil pesanan telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor menekan tombol dibawah untuk mengganti status 
pesanan sehingga sesuai dengan status pesanan saat ini 
2. Sistem menampilkan popup untuk mengkonfirmasi terkait 
penggantian status pesanan 
3. Aktor menyetujui penggantian status pesanan dengan cara 
menekan tombol “Yes” pada popup 
4. Sistem mengganti status pesanan 
Alur 
Alternatif 
1a. Sebagai Penjual, pada saat status pesanan berupa 
“CONFIRMATION”, jika aktor menekan tombol “Reject Order”, 
maka status pesanan akan berubah menjadi “FAILED.” 
1b. Sebagai Penjual, Pada saat status pesanan berupa 
“CONFIRMATION”, jika aktor menekan tombol “Admit Order”, 
maka status pesanan akan berubah menjadi “PROCESSED.” 
1c. Sebagai Penjual, Pada saat status pesanan berupa 
“PROCESSED”, jika aktor menekan tombol “Ship Order”, maka 
sebuah popup untuk memasukkan airway bill akan muncul. 
Aktor lalu memasukkan airway bill tersebut dan menekan 
tombol Add AWB Number dan sistem akan mengubah state 
pesanan menjadi “DELIVERY.” 
1d.   Sebagai   Pembeli,   Pada   saat   status   pesanan   berupa 
“DELIVERY”, jika aktor menekan tombol “Order Arrived?” maka 
status pesanan akan berubah menjadi “ARRIVED.” 
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 1e.   Sebagai   Pembeli,   Pada   saat   status   pesanan   berupa 
“ARRIVED”, jika aktor menekan tombol “Finalize Order”, maka 
status pesanan akan berubah menjadi “COMPLETED.” 
Kondisi Akhir Status dari pesanan berhasil diubah 
 
Tabel 4.30 Use Case Scenario Mencetak Invoice 
 
Mencetak Invoice (SYP-F-Order-004) 
Tujuan Aktor dapat mencetak invoice atas pesanan yang sudah selesai 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Pesanan dari aktor sudah berstatus “COMPLETED” 
Alur Utama 1. Aktor menekan “Print Invoice” dan meminta sistem untuk 
men-generate invoice berdasarkan data pesanan aktor. 




Kondisi Akhir Invoice berhasil ditampilkan kepada aktor 
 
4.4.2.6 Use Case Scenario Modul Product 
Tabel 4.31 Use Case Scenario Melihat Daftar Produk 
 
Melihat Daftar Produk (SYP-F-Product-001) 
Tujuan Aktor dapat melihat daftar produk yang tersedia 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Halaman Home telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk menampilkan daftar produk 
yang tersedia 








Tabel 4.32 Use Case Scenario Melihat Detil Produk 
 
Melihat Detil Produk (SYP-F-Product-002) 
Tujuan Aktor dapat melihat deskripsi produk yang dipilih 
Aktor Pembeli, Penjual 
Prakondisi Halaman Product Detail telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk menampilkan detil produk 
yang dipilih 




Kondisi Akhir Detil produk yang dipilih berhasil ditampilkan 
 
Tabel 4.33 Use Case Scenario Menyortir Produk 
 
Menyortir produk (SYP-F-Product-003) 
Tujuan Aktor dapat menyortir produk berdasarkan kategori 
Aktor Pembeli, Penjual 
Prakondisi 1. Sebagai Pembeli, Halaman Home atau Store Catalog sudah 
terbuka sebelumnya 
2. Sebagai Penjual, Halaman Manage Products sudah terbuka 
sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor menekan chip untuk menyortir produk berdasarkan 
kategori 
2. Sistem menyortir produk berdasarkan kategori yang dipilih 
oleh Aktor 








Tabel 4.34 Use Case Scenario Melakukan Pencarian Produk 
 
Melakukan Pencarian Produk (SYP-F-Product-004) 
Tujuan Aktor dapat melakukan pencarian produk berdasarkan kata 
kunci 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Halaman Home telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor menuliskan kata kunci pencarian pada Search Bar 
2. Aktor meminta sistem untuk melakukan pencarian produk 
berdasarkan kata kunci yang telah dituliskan 
3. Sistem menampilkan hasil pencarian produk 
Alur 
Alternatif 
3a. Jika hasil pencarian produk tidak ada, maka sistem 
menampilkan pesan “Product not found, try a different keyword 
Kondisi Akhir Produk yang dicari berhasil ditemukan 
 
Tabel 4.35 Use Case Scenario Menambahkan Produk ke dalam Wishlist 
 
Menambahkan Produk ke dalam Wishlist (SYP-F-Product-006) 
Tujuan Aktor dapat menambahkan produk yang diinginkan ke dalam 
wishlist 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Halaman Product Detail telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor menekan ikon hati untuk menambahkan produk ke 
dalam wishlist 




Kondisi Akhir Produk berhasil ditambahkan ke wishlist Aktor 
 
Tabel 4.36 Use Case Scenario Menghapus Produk dari Wishlist 
 
Menghapus Produk dari Wishlist (SYP-F-Product-007) 
Tujuan Aktor dapat menghapus produk yang diinginkan dari wishlist 
Aktor Pembeli 
Prakondisi 1. Halaman Product Detail telah terbuka sebelumnya 
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 2. Produk sudah masuk ke dalam wishlist sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor menekan ikon hati untuk menghapus produk  dari 
wishlist 








Tabel 4.37 Use Case Scenario Menambahkan Produk 
 
Menambahkan Produk (SYP-F-Product-008) 
Tujuan Aktor dapat menambahkan produk ke dalam katalog toko 
Aktor Penjual 
Prakondisi Halaman Add Product telah dibuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor memasukkan nama produk, kategori produk, metode 
penanaman produk, deskripsi produk, khasiat produk, harga 
produk, stok produk, berat produk, dan foto produk 
2. Aktor menekan tombol submit untuk meminta sistem untuk 
menyimpan data yang telah dimasukkan oleh Aktor. 
3. Sistem menyimpan data yang telah dimasukkan oleh Aktor 
Alur 
Alternatif 
2a. Ketika form Name tidak diisi maka sistem akan menampilkan 
pesan error “Product name must not be empty.” 
2b. Ketika form Category tidak diisi maka sistem akan 
menampilkan pesan error “Product category must not be 
empty.” 
2c. Ketika form Planting Method / technique tidak diisi maka 
sistem akan menampilkan pesan error “Planting Method must 
not be empty.” 
2d. Ketika form Product Description tidak diisi maka sistem akan 
menampilkan pesan error “Product Description must not be 
empty.” 
2e. Ketika form Benefits tidak diisi maka sistem akan 
menampilkan pesan error “Product Benefits must not be 
empty.” 
2f. Ketika form Price tidak diisi maka sistem akan menampilkan 
pesan error “Product Price must not be empty.” 
2g. Ketika form Stock tidak diisi maka sistem akan menampilkan 
pesan error “Product Stock must not be empty.” 
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 2h. Ketika form Weight tidak diisi maka sistem akan 
menampilkan pesan error “Product Weight must not be empty.” 
2i. Ketika aktor belum mengupload gambar maka sistem akan 
menampilkan pesan error “There should be at least one image” 
Kondisi Akhir Produk berhasil disimpan di katalog toko 
 
Tabel 4.38 Use Case Scenario Menghapus Produk 
 
Menghapus Produk (SYP-F-Product-009) 
Tujuan Aktor berhasil menghapus produk dari katalog tokonya 
Aktor Penjual 
Prakondisi Halaman Edit Product telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor menekan tombol “Delete Product” untuk meminta 
sistem untuk menghapus produk 




Kondisi Akhir Produk berhasil dihapus dari katalog toko 
 
Tabel 4.39 Use Case Scenario Mengedit Detil Produk 
 
Mengedit Detil Produk (SYP-F-Product-010) 
Tujuan Aktor berhasil merubah detil suatu yang diinginkan 
Aktor Penjual 
Prakondisi Halaman Edit Product telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor mengisi form dari detil produk yang ingin diganti dan 
meminta sistem untuk menyimpan data yang baru 









Tabel 4.40 Use Case Scenario Menampilkan Produk dalam Katalog Toko 
 
Mengedit Detil Produk (SYP-F-Product-010) 
Tujuan Aktor berhasil melihat produk yang ada dalam katalog toko 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Halaman Store Catalog telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk menampilkan produk yang ada 
pada katalog toko milik Penjual 
2. Sistem menampilkan daftar produk yang ada pada katalog 




Kondisi Akhir Daftar produk dari katalog toko berhasil dilihat oleh Aktor 
 
4.4.2.7 Use Case Scenario Modul Profile 
Tabel 4.41 Use Case Scenario Melihat Profil 
 
Melihat Profil (SYP-F-Profile-001) 
Tujuan Aktor dapat melihat profil penjual maupun pembeli 
Aktor Pembeli, Penjual 
Prakondisi Tab Profile sudah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk mengambil data profil penjual 
dan pembeli 
2. Sistem mengambil data profil penjual dan pembeli 
Alur 
Alternatif 
2a. Jika aktor belum melakukan aktivasi toko, maka sistem 
menampilkan pesan “Activate Your Store” 
Kondisi Akhir Profil aktor berhasil dilihat oleh Aktor 
 
Tabel 4.42 Use Case Scenario Mengedit Profil 
 
Mengedit Profil (SYP-F-Profile-002) 
Tujuan Aktor dapat mengubah profil penjual maupun pembeli 
Aktor Pembeli, Penjual 





Tabel 4.43 Use Case Scenario Mengedit Profil (Lanjutan) 
 
Mengedit Profil (SYP-F-Profile-002) 
Alur Utama 1. Aktor mengubah data pada form yang  ingin diubah dan 
meminta sistem untuk menyimpan data yang baru 




Kondisi Akhir Profil aktor berhasil diubah dan disimpan 
 
Tabel 4.44 Use Case Scenario Aktivasi Toko 
 
Aktivasi Toko (SYP-F-Profile-003) 
Tujuan Aktor dapat memiliki hak akses sebagai Penjual 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Tab Seller sudah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor mengklik tombol ”Activate My Store” 
2. Aktor mengisikan nama toko dan deskripsi toko dan 
meminta sistem untuk menyimpan data yang telah 
dimasukkan 





Kondisi Akhir Profil penjual berhasil disimpan 
64  
4.4.2.8 Use Case Scenario Modul Review 
Tabel 4.45 Use Case Scenario Melihat Review Pengguna 
 
Melihat Review Pengguna (SYP-F- Review-001) 
Tujuan Aktor dapat melihat review dari pengguna aplikasi lain atas 
suatu produk yang ada 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Halaman Product Reviews telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor meminta sistem untuk mengambil review dari produk 
yang dipilih oleh aktor 




Kondisi Akhir Review produk terlihat oleh aktor 
 
Tabel 4.46 Use Case Scenario Menulis Review Pengguna 
 
Menulis Review Pengguna (SYP-F- Review-002) 
Tujuan Aktor dapat menulis review dari produk 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Halaman Add Review telah terbuka sebelumnya. 
Alur Utama 1. Aktor mengisikan score dan isi ulasan pengguna dan 
menekan tombol submit. 
2. Sistem melakukan verifikasi dari data yang telah dimasukkan 
oleh aktor dan menyimpan data tersebut. 
3. Sistem menampilkan popup “Review Saved” 
Alur 
Alternatif 
2a. Jika score belum diisi maka sistem akan menampillkan pesan 
error “Score must not be empty”. 
2b. Jika isi ulasan pengguna belum diisi maka sistem akan 
menampilkan pesan error “Product review must not be empty”. 
Kondisi Akhir Review pengguna atas produk disimpan. 
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Tabel 4.47 Use Case Scenario Menyortir Review Pengguna 
 
Menyortir Review Pengguna (SYP-F-Review-003) 
Tujuan Aktor dapat menyortir review pengguna dari suatu produk 
Aktor Pembeli 
Prakondisi Halaman Product Reviews telah terbuka sebelumnya 
Alur Utama 1. Aktor menekan chip untuk menyortir kategori berdasarkan 
score 
2. Sistem menyortir produk berdasarkan score yang dipilih oleh 
Aktor 








4.4.3 Analisis Data 
4.4.3.1 Entity Relationship Diagram 
 
Gambar 4.15 Entity Relationship Diagram SayurApp 
Analisis data diatas menggambarkan berbagai entitas yang saling 
berinteraksi di dalam sistem. Terdapat 13 entitas yang saling berelasi satu sama 
lain, yaitu User, Buyer, Seller, User, Chat, Product, Cart, Wishlist, Message, 
Address, Order, State, Shipping, dan Logs Seluruh relasi antar entitas tersebut 
beserta keterangannya akan dibahas pada tabel 4.28. 
Tabel 4.48 Informasi Relasi antar Entitas 
 
No Entitas yang berelasi Relasi Kardinalitas Keterangan 
1 User dengan Buyer Meliputi One to One Satu user hanya dapat 
menjadi satu buyer saja 
2 User dengan Seller Meliputi One to One Satu user hanya dapat 
menjadi satu seller saja 
3 User dengan Chat Memiliki One to One Satu user hanya 
memiliki satu room chat 
saja 
4 User dengan Cart Meliputi One to One Satu objek milik entitas 
Cart mewakili satu objek 
milik entitas User 
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Tabel 4.49 Informasi Relasi antar Entitas (Lanjutan 1) 
 
No Entitas yang berelasi Relasi Kardinalitas Keterangan 
5 User dengan Product Memiliki One to Many Satu User dapat 
memiliki banyak 
Product 
6 User dengan Address Memiliki One to One Satu user hanya 
memiliki satu Address 
saja 
7 User dengan Orders Memiliki Many to Many Satu atau lebih objek 
dalam entitas Order 
dapat memiliki lebih 
dari satu User 
8 Chat dengan Message Memiliki One to Many Satu room chat dapat 
memiliki banyak 
message 
9 Cart dengan Product Memiliki One to One Satu objek dalam entitas 
Cart mewakili satu objek 
dalam entitas Product 
10 Order dengan Product Memiliki One to Many Satu objek milik entitas 
Order mewakili satu 
atau lebih objek milik 
entitas Product 
11 Order dengan State Memiliki One to One Satu objek milik entitas 
Order mewakili satu 
objek milik entitas State 
12 Order dengan Logs Memiliki One to Many Satu objek milik entitas 
Order mewakili satu 
atau lebih objek milik 
entitas Logs 
13 Order dengan Shipping Memiliki One to One Satu objek milk entitas 
Order mewakili satu 
objek milik entitas 
Shipping 
14 Wishlist dengan Product Meliputi One to Many Satu objek milik entitas 
Wishlist mewakili satu 
atau lebih objek milik 
entitas Product 
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Tabel 4.50 Informasi Relasi antar Entitas (Lanjutan 2) 
 
No Entitas yang berelasi Relasi Kardinalitas Keterangan 
15 Product dengan 
Shopping Cart 
Termasuk One to Many Satu produk dapat 
termasuk ke dalam lebih 
dari satu keranjang 
belanja 
16 Product dengan Review Memiliki One to Many Satu objek milik entitas 
produk dapat memiliki 
satu atau lebih objek 
milik entitas review 
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BAB 5 PERANCANGAN SISTEM 
 
5.1 Perancangan Sistem 
5.1.1 Sequence Diagram 




Gambar 5.1 Sequence Diagram Tambah Produk 
Pada gambar ini, dijelaskan bahwa untuk menambahkan sebuah produk ke 
dalam katalog toko, aktor harus mengisikan form penambahan produk dan 
menekan tombol submit untuk meminta sistem untuk memproses permintaan 
aktor. Pesan yang dikirimkan oleh aktor diterima oleh objek AddProductScreen, 
yang kemudian menjalankan fungsi submitProduct dan mengirim pesan kepada 
objek products. Setelah itu, objek products menjalankan fungsi 
validateProductInput dan mengirimkan pesan kepada objek validator agar 
dilakukan validasi data yang telah dimasukkan oleh aktor. Ketika data tersebut 
valid, maka objek validator akan mengirim respon balik kepada objek products 
yang menandakan bahwa data yang dimasukkan oleh aktor bernilai benar. 
Kemudian, objek products menjalankan fungsi addProduct dan mengirimkan 
pesan kepada objek Product. Setelah objek Product menerima pesan dari objek 
products, objek Product akan menyimpan data yang telah dimasukkan oleh user 
ke dalam database dan mengirim pesan respon kepada objek products bahwa 
produk telah selesai disimpan ke database, yang kemudian objek products 
mengirim feedback tersebut kepada aktor melalui objek AddProductScreen. 
Dalam sequence diagram ini juga terdapat alur alternatif yang akan dijalankan 
Ketika alur utama tidak berhasil dieksekusi sampai selesai. Adapun alur tersebut 
adalah apabila aktor tidak mengisi salah satu field yang perlu diisi, maka hasil 
proses validateProductInput bernilai tidak valid. Maka, objek validator akan 
mengembalikan error message kepada objek products, yang kemudian akan 
ditampilkan kepada aktor melalui objek AddProductScreen. 
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5.1.1.2 Sequence Diagram Aktivasi Toko 
 
 
Gambar 5.2 Sequence Diagram Aktivasi Toko 
Pada diagram ini, dapat dilihat bahwa untuk mengaktifkan profil penjual, 
aktor harus tidak memiliki sebuah sellerId, yang berarti sebuah aktor tersebut 
hanya memiliki hak akses kepada sistem sebagai pembeli saja. Ketika syarat 
tersebut terpenuhi maka aktor dapat membuat profil penjual untuk mendapatkan 
hak akses sebagai penjual. Untuk membuat profil penjual, aktor harus menuliskan 
nama toko, deskripsi toko, dan meng-upload foto profil toko pada objek 
EditSellerProfileScreen. Kemudian, ketika aktor menekan tombol Submit, objek 
EditSellerProfileScreen akan menjalankan fungsi sellerProfileUpdate dan 
mengirimkan pesan ke objek users. Objek users akan menjalankan fungsi 
validateSellerProfileInput dan mengirimkan pesan kepada objek validator. Lalu, 
dilakukan validasi data yang telah dimasukkan oleh aktor untuk mengecek apakah 
semua form telah terisi semua. Jika demikian, maka validator akan 
mengembalikan nilai valid kepada objek users, yang kemudian objek users akan 
menjalankan fungsi updateSellerProfile dan mengirimkan pesan kepada objek 
User untuk menyimpan data profil toko. Ketika data berhasil disimpan, objek User 
akan mengirim pesan balik kepada objek users. Sistem kemudian akan melakukan 
navigasi melalui fungsi navigate ke halaman Seller Profile dan menampilkan 
halaman tersebut kepada aktor. 
Dalam sequence diagram ini juga terdapat sebuah alternative flow yang akan 
dijalankan ketika terdapat salah satu form yang tidak diisi oleh aktor. Ketika salah 
satu form tidak terisi, maka objek validator akan mengembalikan nilai tidak valid. 
Nilai tersebut lalu dikirim ke objek users dan diteruskan kepada objek 
EditSellerProfileScreen untuk mengeset nilai error melalui fungsi setErrors agar 
error tersebut bisa ditampilkan kepada aktor. Setelah mengeset nilai error, aktor 




5.1.1.3 Sequence Diagram Pembelian Produk 
Gambar 5.3 Sequence Diagram Pembelian Produk 
Sequence diagram diatas menjelaskan tentang proses pembelian produk. 
Aktor harus membuka halaman CheckoutScreen, yang kemudian objek 
CheckoutScreen akan menjalankan fungsi getCheckoutData dan mengirim pesan 
kepada objek carts untuk mengambil data belanja milik aktor. Objek carts akan 
menjalankan fungsi getCheckoutData dan mengirim pesan kepada objek Cart 
untuk mengambil data belanja milik aktor. Setelah data belanja milik aktor 
didapatkan, data tersebut ditampilkan kepada aktor melalui objek CheckoutScreen 
Kemudian, aktor harus memilih kurir untuk proses pengantaran produk. 
Setiap kurir memiliki tarif pengantaran yang berbeda, sehingga aktor perlu 
memilih kurir yang diinginkan. Setelah aktor memilih kurir, objek CheckoutCard 
akan menjalankan fungsi getCosts dan mengirim pesan kepada objek RajaOngkir 
API dan diteruskan ke objek RajaOngkir Datasource untuk mengambil data tarif 
pengantaran tiap kurir. Setelah mendapatkan tarif tiap kurir, maka akan 
dikembalikan kepada objek CheckoutScreen untuk menghitung total yang harus 
dibayarkan oleh aktor. 
Hal yang tersisa untuk dilakukan adalah melakukan request pembayaran 
produk. Setelah aktor menekan tombol Pay, objek CheckoutSummary akan 
menjalankan fungsi setAddOrder dan mengirimkan pesan kepada objek 
CheckoutCard. Lalu pada objek CheckoutCard akan dijalankan fungsi addOrder 
untuk membuat pesanan dan menyimpan pesanan tersebut pada objek Order. 
Ketika pesanan berhasil disimpan, objek Order akan mengirimkan pesan kepada 
objek CheckoutSummary, yang kemudian objek CheckoutSummary akan 
menjalankan fungsi createPayment untuk mengirim request pembayaran kepada 
Midtrans Datasource melalui objek payments. Setelah request diterima, maka 
objek Midtrans Datasource akan memberikan feedback kepada aktor berupa 
popup pembayaran untuk membantu proses pembayaran oleh aktor. 
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5.1.2 Class Diagram 
Gambar 5.4 Class Diagram SayurApp 
 
 
Tabel 5.1 Informasi Relasi Antar Class 
 
No Class Relasi Kardinalitas Deskripsi 
1 User dengan 
Buyer 
Inheritance One to One Class Buyer merupakan 
turunan dari class User 
2 User dengan 
Seller 
Inheritance One to One Class Seller merupakan 
turunan dari class User 
3 Chat dengan 
User 
Composition One to 
Many 
Beberapa objek dari class 
User dapat berelasi 
dengan satu objek dari 
class Chat, dan class Chat 
bersifat dependant 
dengan class User 
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Tabel 5.2 Informasi Relasi antar Class (Lanjutan 1) 
 
No Class Relasi Kardinalitas Deskripsi 
4 Message 
dengan User 
Composition Many to 
Many 
Beberapa objek dari class 
User dapat berelasi 
dengan beberapa objek 
dari class Message, dan 
class Message bersifat 




Composition Many to 
One 
Beberapa objek dari class 
Message dapat berelasi 
dengan satu objek dari 
class Chat, dan class 
Message bersifat 




Composition Many to 
One 
Beberapa objek dari class 
Product dapat berelasi 
dengan satu objek dari 
class User, dan class 
Product bersifat 
dependant dengan class 
User 
7 Cart dengan 
User 
Composition Many to 
One 
Beberapa objek dari class 
Cart dapat berelasi 
dengan satu objek dari 
class User, dan class Cart 
bersifat dependant 
dengan class User 
8 Order dengan 
User 
Composition Many to 
One 
Beberapa objek dari class 
Order dapat berelasi 
dengan satu objek dari 
class User, dan class Order 
bersifat dependant 
dengan class User 
9 Cart dengan 
Product 
Composition Many to 
Many 
Beberapa objek dari class 
Cart dapat berelasi 
dengan beberapa objek 
dari class Product, dan 
class Cart bersifat 
dependant dengan class 
Product 
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Tabel 5.3 Informasi Relasi antar Class (Lanjutan 2) 
 
No Class Relasi Kardinalitas Deskripsi 
10 Order dengan 
Product 
Composition Many to 
One 
Beberapa objek dari class 
Order dapat berelasi 
dengan satu objek dari 
class Product, dan class 
Order bersifat dependant 
dengan class Product 
11 Review dengan 
Product 
Composition Many to 
One 
Beberapa objek dari class 
Review dapat berelasi 
dengan satu objek dari 
class Product, dan class 
Review bersifat dependant 
dengan class Product 
12 State dengan 
Order 
Composition One to One Satu objek dari class State 
dapat berelasi dengan satu 
objek dari class Order, dan 
class State bersifat 
dependant dengan class 
Order 
13 Logs dengan 
Order 
Composition Many to 
One 
Beberapa objek dari class 
Logs dapat berelasi 
dengan satu objek dari 
class Order, dan class Logs 




Composition One to One Satu objek dari class 
Shipping dapat berelasi 
dengan satu objek dari 
class Order, dan class 
Shipping bersifat 





Composition One to 
Many 
Beberapa objek dari class 
Product dapat berelasi 
dengan satu objek dari 
class WishlistedBy, dan 
class WishlistedBy bersifat 
dependant dengan class 
Product 
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Tabel 5.4 Informasi Relasi antar Class (Lanjutan 3) 
 
No Class Relasi Kardinalitas Deskripsi 
16 Product 
dengan Image 
Association One to 
Many 
Beberapa objek dari class 
Image dapat berelasi 
dengan satu objek dari 
class Product 
17 Buyer dengan 
Image 
Association One to One Satu objek dari class 
Image dapat berelasi 
dengan satu objek dari 
class Buyer 
18 Seller dengan 
Image 
Association One to One Satu objek dari class 
Image dapat berelasi 
dengan satu objek dari 
class Seller 
19 User dengan 
Address 
Association One to One Satu objek dari class User 
dapat berelasi dengan 
satu objek dari class 
Address 
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5.2 Perancangan Database 
5.2.1 Physical Data Model 





5.3 Perancangan Komponen 
Perancangan komponen dari sistem SayurApp didasarkan oleh tiga fungsi utama, 
yaitu menambahkan produk, melakukan perubahan profil penjual, dan melakukan 
pembayaran. 
5.3.1 Pseudocode fungsional tambah produk 
Fungsi ini berperan untuk menambahkan produk baru ke dalam katalog toko milik 
penjual. Sebelum proses tersebut dijalankan, sistem melakukan validasi terhadap data 
masukan dari pengguna untuk memastikan semua form yang tersaji dalam aplikasi terisi 
semua. Ketika data masukan pengguna valid, maka sistem mengirim request kepada 
GraphQL untuk menyimpan data tersebut ke dalam database. Alur algoritma untuk proses 
penambahan produk akan dijelaskan pada tabel dibawah ini. 
Tabel 5.5 Pseudocode fungsional tambah produk 
 














Get logged user. 
Insert name, description, benefits, method, category, 
price, weight, stock, images. 
Validate name, description, benefits, method, category, 
price, weight, stock, images. 
If valid 
Set input values to newProduct and save to Product document. 
Else 




5.3.2 Pseudocode fungsional melakukan perubahan profil penjual 
Fungsi ini berperan untuk melakukan perubahan pada profil penjual, atau 
menambahkan profil penjual jika pengguna belum pernah melakukan aktivasi profil 
penjual sebelumnya. Sistem akan melakukan validasi dahulu terhadap data masukan 
pengguna sebelum menyimpan data tersebut ke dalam database. Setelah proses validasi 
bernilai valid, sistem akan mengirim request kepada GraphQL untuk menyimpan data 
tersebut ke dalam database. Alur algoritma untuk proses ini akan dijelaskan pada tabel 
dibawah. 
Tabel 5.6 Pseudocode fungsional melakukan perubahan profil penjual 
 









Get logged user. 
Insert username, description, avatar. 
Validate username, description, avatar. 
If valid 
Check if username is taken. 













Throw error “username is taken”. 
Else 
Get parent user id. 
Set input values to activateSeller and save to User document. 
End if 
Else 





5.3.3 Pseudocode fungsional menambahkan pesanan 
Fungsi ini berperan untuk meng-generate pesanan dari hasil proses belanja yang 
sudah dibayarkan oleh pengguna. Untuk syarat agar fungsi ini berjalan, maka setelah 
melakukan proses checkout pengguna harus sudah memilih kurir dan melakukan 
pembayaran pesanan. Setelah pengguna melakukan pembayaran, sistem akan 
menyimpan record proses belanja beserta rinciannya menjadi satu pesanan, yang 
memiliki sebuah state yang akan berubah ketika pengguna aplikasi melakukan suatu 
trigger untuk merubah state tersebut. State menggambarkan status pesanan pada saat 
itu, dimana ketika pesanan baru saja dibuat, maka nilai dari state akan berupa 
“Confirmation”, yang berarti pesanan tersebut masih menunggu konfirmasi dari penjual. 
Ini merupakan state awal dari suatu pesanan. Alur algoritma untuk proses ini akan 
dijelaskan pada tabel dibawah. 
Tabel 5.7 Pseudocode fungsional menambahkan pesanan 
 










Get products, shipping, seller as parameters. 
Get logged user. 
Set order deadline. 
Set parameters values to newOrder and save to Order document. 
Set state to Confirmation, set date and deadline. 




5.4 Perancangan Antarmuka 
5.4.1 Perancangan Antarmuka Halaman Add Product. 
 
 
Gambar 5.6 Perancangan Antarmuka Halaman Add Product 
Gambar diatas merupakan hasil perancangan antarmuka untuk halaman 
Add Product, atau halaman untuk melakukan penambahan produk ke dalam 
katalog toko penjual. Dalam halaman ini, terdapat beberapa komponen yang 
masing – masing memiliki fungsi dan makna yang berbeda – beda. Komponen – 





Tabel 5.8 Keterangan Komponen Perancangan Antarmuka Halaman Add 
Product 
 
No Nama Tipe Keterangan 
1. Tombol back Button Sebuah tombol untuk mengarahkan 
aplikasi ke halaman Seller Product 
List 
2. Label Add 
Product 
Label Sebuah label yang menandakan 
pengguna telah berada pada 






Sebuah area yang dapat ditekan, 
yang digunakan untuk mengganti 
images dari product 
4. Form Name Text Input Sebuah text input untuk 
menambahkan nama produk 
5. Form Category Text Input Sebuah text input untuk 
menambahkan kategori produk 
6. Form Method Text Input Sebuah text input untuk 
menambahkan metode penanaman 
produk 
7. Form Description Text Input Sebuah text input untuk 
menambahkan deskripsi produk 
8. Form Benefits Text Input Sebuah text input untuk 
menambahkan khasiat produk 
9. Form Price Text Input Sebuah text input untuk 
menambahkan harga produk 
10. Form Stock Text Input Sebuah text input untuk 
menambahkan jumlah stok produk 
11. Form Weight Text Input Sebuah text input untuk 
menambahkan berat produk 
12. Tombol Submit Button Sebuah tombol untuk melakukan 




5.4.2 Perancangan Antarmuka Halaman Profil Penjual (Jika pengguna belum 
melakukan aktivasi profil penjual. 
 
 
Gambar 5.7 Perancangan Antarmuka Halaman Profil Penjual (Jika pengguna 
belum melakukan aktivasi profil penjual) 
Gambar diatas adalah perancangan antarmuka dari halaman tab Seller 
apabila pengguna belum melakukan aktivasi profil penjual. Halaman ini cuma 
berisi tombol untuk melakukan aktivasi profil penjual, yang mana ketika pengguna 
menekan tombol tersebut, maka sistem akan mengarahkan pengguna ke halaman 
pengisian profil penjual. Keterangan mengenai tiap komponen yang telah ditandai 
dengan nomor akan dijelaskan pada tabel dibawah ini. 
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Tabel 5.9 Keterangan Komponen Perancangan Antarmuka Halaman Add 
Product 
 
No Nama Tipe Keterangan 
1. Tab untuk 
Container Buyer 
dan Seller 
Container Sebuah tombol pada Top Tab untuk 
berpindah ke halaman profil Buyer 
dan Seller 
2. Label “it looks 
like you haven’t 
activated your 
seller profile” 
Label Sebuah label yang menandakan 
pengguna belum mengaktifkan 
profil penjual. 
3. Button “Activate 
your Seller 
Profile” 
Button Sebuah button untuk mengarahkan 
pengguna ke halaman Edit Seller 
Profile 
4. Tab untuk 
Container Home, 
Profile, dan Order 
Container Sebuah tombol pada Bottom Tab 
untuk berpindah ke halaman Home, 
Profile, dan Order 
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5.4.3 Perancangan Antarmuka Halaman Edit Seller Profile 
 
Gambar 5.8 Perancangan Antarmuka Halaman Edit Seller Profile 
Gambar diatas menunjukkan perancangan antarmuka dari halaman Edit 
Seller Details. Halaman ini terbuka jika pengguna telah menekan tombol “Activate 
your Seller Profile” jika pengguna belum melakukan aktivasi profil penjual, atau 
ketika pengguna ingin mengedit profil penjual jika pengguna telah mengaktifkan 
profil penjualnya. Halaman ini berisi form untuk menambahkan nama toko, 
deskripsi toko, dan foto profil toko. Keterangan untuk berbagai komponen pada 
rancangan ini akan dijelaskan pada tabel dibawah ini. 
84 
 
Tabel 5.10 Keterangan Komponen Perancangan Antarmuka Halaman Edit Seller 
Profile 
 
No Nama Tipe Keterangan 
1. Tombol back Button Sebuah tombol untuk mengarahkan 
aplikasi ke halaman Seller Profile 
2. Label Edit Seller 
Profile 
Label Sebuah label yang menandakan 
pengguna telah berada pada 






Sebuah area yang dapat ditekan, 
yang digunakan untuk mengganti 
avatar dari profil penjual 
4. Form Username Text Input Sebuah text input untuk 
menambahkan nama toko 
5. Form Description Text Input Sebuah text input untuk 
menambahkan deskripsi toko 
6. Tombol Submit Button Sebuah tombol untuk melakukan 




5.4.4 Perancangan Antarmuka Halaman Checkout 
 
Gambar 5.9 Perancangan Antarmuka Halaman Checkout 
Gambar diatas menunjukkan perancangan antarmuka dari halaman 
Checkout. Halaman ini terbuka ketika pengguna ingin melakukan pembayaran atas 
pemesanan produk yang telah dilakukan sebelumnya. Halaman ini berisi alamat 
tujuan pengiriman pesanan, daftar produk apa saja yang ada di dalam pesanan 
pengguna, dropdown picker untuk memilih kurir pengantaran, dan rincian harga 
yang harus dibayarkan oleh pengguna. Keterangan untuk berbagai komponen 
pada rancangan ini akan dijelaskan pada tabel dibawah ini. 
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Tabel 5.11 Keterangan Komponen Perancangan Antarmuka Halaman Checkout 
 
No Nama Tipe Keterangan 
1. Label Checkout Label Sebuah label yang menandakan 
pengguna telah berada pada 
halaman Checkout 
2. Label Alamat 
Pengiriman 
Label Sebuah label untuk 
mengidentifikasi text area 
dibawahnya sebagai alamat 
pengiriman 
3. Text Area untuk 
alamat 
pengiriman 
Text Area Sebuah text area berisi alamat 
pengiriman dari pengguna 
4. Label Product Label Sebuah label untuk 
mengidentifikasi text area 
dibawahnya sebagai daftar produk 
5. Label untuk 
nama penjual 
Label Sebuah label yang menandakan 
nama penjual dari produk yang ada 
dalam pesanan 
6. Card untuk 
produk 
Card Sebuah card berisi data produk yang 
ada dalam pesanan 




Sebuah picker untuk memilih kurir 
pengantaran pesanan 
8. Label Summary Label Sebuah label untuk 
mengidentifikasi ringkasan proses 
checkout 
9. Text Area untuk 
ringkasan biaya 
Text Area Sebuah text area yang berisi 
ringkasan harga yang harus 
dibayarkan oleh pembeli 
10. Tombol Pay Button Sebuah tombol untuk melakukan 
request untuk pembayaran pesanan 
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BAB 6 IMPLEMENTASI 
 
6.1 Implementasi Sistem 
6.1.1 Spesifikasi Sistem 
6.1.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras 
Spesifikasi perangkat keras yang digunakan dalam proses pengembangan 
sistem dapat dilihat pada tabel 6.26 dan 6.27 dibawah ini. 




Prosesor I5 6200U 2.30GHz 
GPU Nvidia Geforce GT930MX 
RAM 8GB 
Penyimpanan 1TB 
Tabel 6.2 Spesifikasi Perangkat Keras Perangkat Bergerak (Mobile) 
 
Komponen Spesifikasi 
Model Samsung Galaxy A50 
Chipset Exynos 9610 
CPU Octa-core 4x1.7 GHz Cortex-A53 
GPU Mali-G72 MP3 
RAM 4GB 
Penyimpanan 64GB 
6.1.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 
Spesifikasi perangkat lunak yang digunakan dalam proses pengembangan 
sistem dapat dilihat pada tabel 6.28 dibawah ini. 
Tabel 6.3 Spesifikasi Perangkat Keras Komputer 
 
Komponen Spesifikasi 
Sistem Operasi Windows 10 Home 64-Bit 









Tabel 6.4 Spesifikasi Perangkat Lunak Perangkat Bergerak (Mobile) 
 
Komponen Spesifikasi 
Sistem Operasi Android version 11 
Api level 31 
6.1.2 Implementasi Basis Data 
Tabel dibawah menunjukkan hasil implementasi 3 entitas utama dari hasil 
rancangan basis data yang telah didapatkan sebelumnya. Adapun bentuk 
implementasi disusun menjadi sebuah model Schema. Struktur pembuatan 
schema ini telah mengikuti aturan dari MongoDB sebagai penyedia layanan basis 
data. Pembuatan struktur basis data dilakukan dengan bantuan Mongoose untuk 
mendesain schema dari masing – masing entitas dari rancangan basisi data yang 
telah dibuat. 
Tabel 6.5 Implementasi Entitas Product 
 

































const { model, Schema } = require("mongoose"); 
 





























module.exports = model("Product", ProductSchema); 
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Tabel 6.6Implementasi Entitas User 
 





































const { model, Schema } = require("mongoose"); 
 

































module.exports = model("User", userSchema); 
 
Tabel 6.7 Implementasi Entitas Order 
 















const { model, Schema } = require("mongoose"); 
 






























































module.exports = model("Order", orderSchema); 
 
6.1.3 Implementasi Kode Program 
6.1.3.1 Implementasi Fungsional Menambahkan Produk 
Tabel 6.8 Kode Sumber Fungsional Menambahkan Produk 
 












































const user = checkAuth(context); 
 








































if (!valid) { 
throw new UserInputError("Errors", { errors }); 
} 













createdAt: new Date().toISOString(), 
}); 





6.1.3.2 Implementasi Fungsional Melakukan Perubahan Profil Penjual 
Tabel 6.9 Kode Sumber Fungsional Melakukan Perubahan Profil Penjual 


































const userCache = checkAuth(context); 




if (!valid) { 
throw new UserInputError("Errors", { errors }); 
} 
 
const usernameExists = await User.findOne({ 
"seller.username": username.trim(), 
}); 
if (usernameExists && usernameExists._id.toString() 
!== userCache.id) { 
throw new UserInputError("Username is taken", { 
errors: { 


























const user = await User.findById(userCache.id); 
 
const activateSeller = await User.findOneAndUpdate( 





"seller.createdAt": new Date().toISOString(), 
}, 
{ new: true } 
); 








6.1.3.3 Implementasi Fungsional Menambahkan Pesanan 
Tabel 6.10 Kode Sumber Fungsional Menambahkan Pesanan 
 









































const user = checkAuth(context); 
const deadlineTime = new Date(); 
deadlineTime.setHours(deadlineTime.getHours() + 24); 














await Cart.deleteMany({ _id: { $in: productInCartIds } 
}); 





6.1.4 Implementasi Antarmuka 




Gambar 6.1 Implementasi Antarmuka Halaman Add Product 
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6.1.4.2 Implementasi Antarmuka Halaman Seller Profile (Sebelum melakukan 




Gambar 6.2 Implementasi Antarmuka Halaman Seller Profile (Sebelum 
melakukan aktivasi profil penjual) 
95 
 




Gambar 6.3 Implementasi Antarmuka Halaman Edit Seller Profile 
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Gambar 6.4 Implementasi Antarmuka Halaman Checkout (1) 
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Gambar 6.5 Implementasi Antarmuka Halaman Checkout (2) 
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BAB 7 PENGUJIAN SISTEM 
 
7.1 Pengujian Unit 
7.1.1 White-Box Testing 
7.1.1.1 White-Box Testing pada Algoritme Menambahkan Produk 
Tabel 7.1 Algoritme Menambahkan Produk 















Get logged user. 
Insert name, description, benefits, method, category, 
price, weight, stock, images. 
Validate name, description, benefits, method, 
category, price, weight, stock, images. 
If valid 
Set input values to newProduct and save to Product 
document. 
Else 

















1. Basic Path Testing Algoritme Menambahkan Produk 
a. Control Flow Graph 
 
Gambar 7.1 Control Flow Graph Algoritme Menambahkan Produk 
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b. Cyclomatic Complexity 
• V(G) = R (jumlah region) = 2 
• V(G) = E (jumlah edge) – N (jumlah node) + 2 
o 10 – 10 + 2 = 2 
• V(G) = P (jumlah predicate node) + 1 
o 1 + 1 = 2 
c. Independent Path 
• Jalur 1 = 1-2-3-4-5-6-9-10 
• Jalur 2 = 1-2-3-4-5-7-8-9-10 
 
Tabel 7.2 Hasil White Box Testing Algoritme Menambahkan Produk 
 









yang berasal dari 
China “ 
benefits=” Kaya akan 

























yang berasal dari 
China “ 
benefits=” Kaya akan 



















 method=” Penanaman 
menggunakan metode 
Hidroponik “ 












benefits=” Kaya akan 






























yang berasal dari 
China “ 
benefits=” “ 
method=”   Penanaman 
menggunakan   metode 
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China “ 
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vitamin C “ 
method=” “ 
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China “ 
benefits=” Kaya akan 
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China “ 
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China “ 
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7.1.1.2 White-Box Testing pada Algoritme Melakukan Perubahan Profil Penjual 
Tabel 7.3 Algoritme Melakukan Perubahan Profil Penjual 



















Get logged user. 
Insert username, description, avatar. 
Validate username, description, avatar. 
If valid 
Check if username is taken. 
If username is taken 
Throw error “username is taken”. 
Else 
Get parent user id. 

























1. Basic Path Testing Algoritme Melakukan Perubahan Profil Penjual 
a. Control Flow Graph 
 
Gambar 7.2 Control Flow Graph Algoritme Menambahkan Produk 
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b. Cyclomatic Complexity 
• V(G) = R (jumlah region) = 3 
• V(G) = E (jumlah edge) – N (jumlah node) + 2 
o 17 – 16 + 2 = 3 
• V(G) = P (jumlah predicate node) + 1 
o 2 + 1 = 3 
c. Independent Path 
• Jalur 1 = 1-2-3-4-5-6-7-9-10-11-12-15-16 
• Jalur 2 = 1-2-3-4-5-6-7-8-12-15-16 
• Jalur 3 = 1-2-3-4-5-13-14-15-16 
 
Tabel 7.4 Hasil White Box Testing Algoritme Melakukan Perubahan Profil 
Penjual 
 









sayur dan buah – 
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must not be 
empty” 



























sayur dan buah – 




















7.1.1.3 White-Box Testing pada Algoritme Menambahkan Pesanan 
Tabel 7.5 Algoritme Menambahkan Pesanan 











Get products, shipping, seller as parameters. 
Get logged user. 
Set order deadline. 
Set parameters values to newOrder and save to Order 
document. 
Set state to Confirmation, set date and deadline. 














1. Basic Path Testing Algoritme Menambahkan Pesanan 
a. Control Flow Graph 
 
 
Gambar 7.3 Control Flow Graph Algoritme Menambahkan Pesanan 
b. Cyclomatic Complexity 
• V(G) = R (jumlah region) = 1 
• V(G) = E (jumlah edge) – N (jumlah node) + 2 
o 7 – 8 + 2 = 1 
• V(G) = P (jumlah predicate node) + 1 
o 0 + 1 = 1 
c. Independent Path 
• Jalur 1 = 1-2-3-4-5-6-7-8 
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Tabel 7.6 Hasil White Box Testing Algoritme Melakukan Perubahan Profil 
Penjual 
 





















7.2 Pengujian Validasi 
7.2.1 Black-Box Testing 
7.2.1.1 Pengujian Validasi Fungsi Login 
Tabel 7.7 Pengujian Validasi Fungsi Login 
 



























Tabel 7.8 Pengujian Validasi Fungsi Login (Lanjutan) 
 



































































































7.2.1.2 Pengujian Validasi Fungsi Register 
Tabel 7.9 Pengujian Validasi Fungsi Register 
 






























Tabel 7.10 Pengujian Validasi Fungsi Register (Lanjutan) 
 






























































































































7.2.1.3 Pengujian Validasi Fungsi Logout 
Tabel 7.11 Pengujian Validasi Fungsi Logout 
 


























7.2.1.4 Pengujian Validasi Fungsi Memasukkan Produk ke Cart 
Tabel 7.12 Pengujian Validasi Fungsi Memasukkan Produk ke Cart 
 


















masuk ke dalam 
Cart dan sistem 
menampilkan 
pesan “Product 
added to Cart” 
Produk berhasil 
masuk ke 




added to Cart” 
Valid 
 
Tabel 7.13 Pengujian Validasi Fungsi Memasukkan Produk ke Cart (Lanjutan) 
 

































7.2.1.5 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Isi Cart 
Tabel 7.14 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Isi Cart 
 















produk yang ada 











7.2.1.6 Pengujian Validasi Fungsi Ubah Kuantitas Produk dalam Cart 
Tabel 7.15 Pengujian Validasi Fungsi Ubah Kuantitas Produk dalam Cart 
 





























7.2.1.7 Pengujian Validasi Fungsi Hapus Produk dari Cart 
Tabel 7.16 Pengujian Validasi Fungsi Hapus Produk dari Cart 
 























7.2.1.8 Pengujian Validasi Fungsi Memberi Checklist pada Produk di dalam Cart 
Tabel 7.17 Pengujian Validasi Fungsi Memberi Checklist pada Produk di dalam 
Cart 
 






























7.2.1.9 Pengujian Validasi Fungsi Menghapus Checklist pada Produk di dalam 
Cart 
Tabel 7.18 Pengujian Validasi Fungsi Memberi Checklist pada Produk di dalam 
Cart 
 

































7.2.1.10 Pengujian Validasi Fungsi Mengirim Pesan 
Tabel 7.19 Pengujian Validasi Fungsi Mengirim Pesan 
 



























7.2.1.11 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Isi Pesan 
Tabel 7.20 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Isi Pesan 
 













Isi pesan terbuka 








7.2.1.12 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Daftar Pesan 
Tabel 7.21 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Daftar Pesan 
 




























7.2.1.13 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Rincian Pesanan 
Tabel 7.22 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Rincian Pesanan 
 


































7.2.1.14 Pengujian Validasi Fungsi Memilih Kurir 
Tabel 7.23 Pengujian Validasi Fungsi Memilih Kurir 
 



























7.2.1.15 Pengujian Validasi Fungsi Melakukan Pembayaran Pesanan 
Tabel 7.24 Pengujian Validasi Fungsi Melakukan Pembayaran Pesanan 
 



































7.2.1.16 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Daftar Pesanan (Sebagai Pembeli) 
Tabel 7.25 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Daftar Pesanan (Sebagai Pembeli) 

































7.2.1.17 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Daftar Pesanan (Sebagai Penjual) 
Tabel 7.26 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Daftar Pesanan (Sebagai Penjual) 



































7.2.1.18 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Rincian Pesanan 
Tabel 7.27 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Rincian Pesanan 
 

























7.2.1.19 Pengujian Validasi Fungsi Mengubah State Pesanan 
Tabel 7.28 Pengujian Validasi Fungsi Mengubah State Pesanan 
 



























7.2.1.20 Pengujian Validasi Fungsi Mengubah State Pesanan (Lanjutan) 
Tabel 7.29 Pengujian Validasi Fungsi Mengubah State Pesanan (Lanjutan) 



















































































































7.2.1.21 Pengujian Validasi Fungsi Mencetak Invoice 
Tabel 7.30 Pengujian Validasi Fungsi Mencetak Invoice 
 































7.2.1.22 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Daftar Produk 
Tabel 7.31 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Daftar Produk 
 




























7.2.1.23 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Detil Produk 
Tabel 7.32 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Detil Produk 
 





















7.2.1.24 Pengujian Validasi Fungsi Menyortir Produk 
Tabel 7.33 Pengujian Validasi Fungsi Menyortir Produk 
 
































7.2.1.25 Pengujian Validasi Fungsi Melakukan Pencarian Produk 
Tabel 7.34 Pengujian Validasi Fungsi Melakukan Pencarian Produk 
 






























7.2.1.26 Pengujian Validasi Fungsi Melakukan Pencarian Produk 
Tabel 7.35 Pengujian Validasi Fungsi Melakukan Pencarian Produk 
 





























7.2.1.27 Pengujian Validasi Fungsi Menambahkan Produk ke dalam Wishlist 
Tabel 7.36 Pengujian Validasi Fungsi Menambahkan Produk ke dalam Wishlist 
 




























7.2.1.28 Pengujian Validasi Fungsi Menghapus Produk dari Wishlist 
Tabel 7.37 Pengujian Validasi Fungsi Menghapus Produk dari Wishlist 
 































7.2.1.29 Pengujian Validasi Fungsi Menambahkan Produk 
Tabel 7.38 Pengujian Validasi Fungsi Menambahkan Produk 
 





























7.2.1.30 Pengujian Validasi Fungsi Menambahkan Produk (Lanjutan) 
Tabel 7.39 Pengujian Validasi Fungsi Menambahkan Produk (Lanjutan) 
 







































































































































































































































































































“There should be 














7.2.1.31 Pengujian Validasi Fungsi Menghapus Produk 
Tabel 7.40 Pengujian Validasi Fungsi Menghapus Produk 
 
























7.2.1.32 Pengujian Validasi Fungsi Mengedit Detil Produk 
Tabel 7.41 Pengujian Validasi Fungsi Mengedit Detil Produk 
 























7.2.1.33 Pengujian Validasi Fungsi Menampilkan Produk dalam Katalog Toko 
Tabel 7.42 Pengujian Validasi Fungsi Menampilkan Produk dalam Katalog Toko 




























7.2.1.34 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Profil 
Tabel 7.43 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Profil 
 
























7.2.1.35 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Profil (Lanjutan) 
Tabel 7.44 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Profil (Lanjutan) 
 
































7.2.1.36 Pengujian Validasi Fungsi Mengedit Profil 
Tabel 7.45 Pengujian Validasi Fungsi Mengedit Profil 
 



























7.2.1.37 Pengujian Validasi Fungsi Aktivasi Toko 
Tabel 7.46 Pengujian Validasi Fungsi Aktivasi Toko 
 



















aktif dan detil 
profil disimpan 




























7.2.1.38 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Review Pengguna 
Tabel 7.47 Pengujian Validasi Fungsi Melihat Review Pengguna 
 




























7.2.1.39 Pengujian Validasi Fungsi Menulis Review Pengguna (Lanjutan) 
Tabel 7.48 Pengujian Validasi Fungsi Menulis Review Pengguna (Lanjutan) 














































not be empty” 
Valid 
 
7.2.1.40 Pengujian Validasi Fungsi Menyortir Review Pengguna 
Tabel 7.49 Pengujian Validasi Fungsi Menyortir Review Pengguna 
 




























BAB 8 PENUTUP 
 
8.1 Kesimpulan 
1. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan sistem, dihasilkan tiga puluh enam 
kebutuhan fungsional sistem dan satu kebutuhan non-fungsional, dan tiga 
aktor. Berbagai kebutuhan sistem tersebut lalu divisualisasikan ke dalam 
bentuk use case diagram sebagai penjelasan tentang perilaku aktor di dalam 
sistem. Selanjutnya, disusunlah use case scenario untuk menjelaskan langkah 
kerja setiap use case secara mendetail. 
2. Berdasarkan hasil perancangan sistem, dihasilkan berbagai macam class yang 
saling berinteraksi dan berelasi di dalam sistem yang divisualisasikan ke dalam 
bentuk class diagram. Class diagram ini berperan sebagai sebuah blueprint 
acuan bagi objek yang akan diinstansiasi. Objek – objek tersebut lalu 
digunakan pada sequence diagram untuk merepresentasikan interaksi antar 
berbagai objek saat suatu use case dijalankan. Disusunlah perancangan 
antarmuka sebagai blueprint untuk melakukan implementasi antarmuka 
sistem, dan perancangan komponen sebagai acuan dalam melakukan 
implementasi kode program. 
3. Berdasarkan hasil implementasi sistem, terlihat bahwa sistem 
diimplementasikan menggunakan bahasa pemrograman JavaScript, dengan 
menggunakan framework React Native di sisi client dan Node.js dengan Apollo 
Server di sisi server. Tampilan sistem dibentuk dengan bantuan dua UI Kit 
yaitu React Native Paper dan NativeBase. Sebuah middleware bernama 
GraphQL juga diimplementasikan sebagai jembatan antara client dan server 
dan sarana untuk berkomunikasi data. Database yang digunakan untuk 
sistem ialah MongoDB. 
4. Berdasarkan proses pengujian yang telah dilakukan, ditunjukkan bahwa 
seluruh fungsional sistem telah melewati serangkaian pengujian white-box 
dan pengujian black-box dengan hasil yang memuaskan, terbukti dengan 
seluruh hasil pengujian yang dinyatakan valid. Pada pengujian white-box juga 
ditunjukkan bahwa alur masukan – keluaran pada tiga fungsi sampel telah 
terverifikasi dan tidak ada kesalahan dalam sistem. 
 
8.2 Saran 
1. Sistem dapat dikembangkan pula dalam platform website untuk memperluas 
jangkauan segmen pengguna aplikasi. 
2. Perlunya sistem pendukung aplikasi seperti forum agar dapat menarik 
konsumen dalam menumbuhkan minatnya untuk mengkonsumsi bahan 
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Pada penelitian ini, proses elisitasi dilakukan dengan melakukan wawancara 
dengan satu orang sebagai pemangku kepentingan. Beliau merupakan pegiat 
usaha pertanian bahan makanan organik di daerah Dau, Malang. Beliau telah 
bersedia untuk memberikan kontribusi dalam penelitian ini 
Pertanyaan Wawancara 
1. Sudah berapa lama anda menekuni bidang pertanian organik, dan bagaimana 
awalnya anda bisa tertarik untuk menekuni bidang tersebut? 
2. Menurut anda, bagaimana sikap konsumen terhadap keberadaan bahan 
makanan organik jika dilihat di lingkup Kota Malang? 
3. Jika dilihat dari harga produk pertanian organik yang relatif lebih mahal 
dibanding dengan produk yang dijual di pasar tradisional, Apakah hal tersebut 
dapat mencegah konsumen dalam membeli produk otganik? 
4. Bagaimana anda memanfaatkan hasil tani yang anda hasilkan? Apakah hanya 
untuk konsumsi pribadi dan keluarga saja atau apakah anda pernah 
menjualnya? 
5. Jika dijual, apakah ada permasalahan dan kesulitan yang pernah anda alami? 
6. Apakah anda pernah menjualkan di aplikasi marketplace seperti tokopedia, 
shopee, dan semacamnya? Apakah ada kesulitan dengan metode penjualan 
tersebut? 
7. Jika dibuat aplikasi khusus untuk menjual bahan pangan organik, fitur apa saja 
yang harus ada dan anda butuhkan pada aplikasi tersebut? 
Lampiran 1 Protokol Wawancara 
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Hasil Wawancara Pertama 
 




1. Sudah berkecimpung di dunia pertanian organic sejak 4 tahun yang lalu. 
Merasa tertarik dengan pertanian organic karena mudah untuk dipraktekkan 
dan sudah menjadi hobi saya yaitu bercocok tanam. 
2. Tidak dapat dipungkiri masyarakat di Kota Malang umumnya akan cenderung 
kurang berminat dalam membeli sayur organik. Namun untuk segmen 
masyarakat pemerhati gaya hidup sehat, makanan organic menjadi perhatian 
utama bagi mereka 
3. Tidak, karena produk organic memiliki segmen yang berbeda, yaitu untuk 
masyarakat pemerhati hidup sehat, yang umumnya merupakan masyarakat yg 
dapat dikatakan menengah ke atas. 
4. Untuk sekarang, mungkin hanya untuk konsumsi pribadi dan keluarga saja, 
namun untuk kedepannya saya berminat untuk terjun ke dunia bisnis. 
5. Akan susah dalam melakukan promosi dikarenakan kurangnya minat orang – 
orang dalam mengkonsumsi bahan makanan organic. Kesulitan dalam 
mendapatkan segmen pembeli dikarenakan sayur organic umumnya hanya 
dikonsumsi oleh masyarakat menengah ke atas. 
6. Belum pernah, karena untuk saat ini cuma untuk kebutuhan keluarga saja. 
7. Fitur profil, lapak produk, transaksi, manajemen order dan delivery. 
Lampiran 2 Hasil Wawancara 
